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APPLICAZIONI 



Inauguriamo una serie di articoli dedicati alle applicazioni pratiche 
di Amiga nel mondo professionale con uno sguardo dietro le 

quinte di tre popolarissime trasmissioni televisive. 


C os'hanno in comune 
"Ciao Ciao", "Un¬ 
go", Tutti per uno 

ed altre fortunate trasmis¬ 
sioni televisive? A prima 
vista quasi niente, a parte il 
fatto di essere tutte trasmes¬ 
se da emittenti del gruppo 
Fininvest: guardando meglio, 
si scopre che c'è anche 
qualcos'altro che le unisce. 
Data la rivista che state 
leggendo, non dovreste 
avere problemi ad intuire di 
cosa si tratti: esatto, tutte 
hanno in co¬ 
mune il nostro 


di FRANCESCO ANNONI 


Amiga! 

Queste tras 
missioni, e 
molte altre an¬ 
cora, devono 
qualcosa al 
nostro com¬ 
puter; per la 
prima volta, 
AmigaByte vi 
spiegherà 
come sono 
configurati i 
numerosi si¬ 
stemi Amiga 
che vedete 
quasi ogni 
giorno, forse 
senza saperlo, 
in onda sulle 
popolarissime 
tre reti Finin¬ 
vest: Canale 5. 
Retequattro, 


O 

. ’KA } 




ed Italia 1. Iniziamo, in or¬ 
dine cronologico, da "Ciao 
Ciao", il programma per 
bambini di Italia 1. 


GIOCHI E QUIZ 
PER BAMBINI 

Quasi un anno fa, in oc¬ 
casione dello special setti¬ 
manale "Domenica in fatto¬ 
ria", la produzione della 


trasmissione decise di do¬ 
tarsi di un Amiga da utiliz¬ 
zare per giochi in studio, 
per tenere i punteggi, e così 
via. La scelta cadde su di 
un Amiga 3000 equipag¬ 
giato con un genlock Ma¬ 
gni 4005; in pochissimi 
giorni il sistema fu instal¬ 
lato e reso operativo, facen¬ 
do di volta in volta funzioni 
di cronometro, di segna- 
punti e di supporto per i 



giochi e i quiz a cui i bam¬ 
bini partecipavano in stu¬ 
dio. Anche i titoli di coda 
venivano generati da Ami¬ 
ga con il programma "Sca¬ 
la", che sostituiva la co¬ 
stosa titolatrice precedente¬ 
mente in uso. 

La dotazione hardware e 
software è stata fornita alla 
produzione dalla società 
"X-Media" di Milano: ed è 
con un pizzico di orgoglio 
che possiamo rivelarvi co¬ 
me la realizzazione pratica 

di tutti i pro- 
^ grammi e del- 

IfcX le applicazioni 

grafiche che 
stiamo per de¬ 
scrivervi sia 
interamente 
frutto del la¬ 
voro di col- 
laboratori di 
AmigaByte. 
La maggior 
parte dei gio¬ 
chi di "Ciao 
Ciao" è stata 
gestita appog¬ 
giandosi a 
"Deluxe 
Paint IV": ad 
esempio, i 
bambini dove¬ 
vano indovi¬ 
nare quale 
fosse l'anima¬ 
le che com¬ 
pariva poco a 

foto Vittorio $esmi/GDD 
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"Ciao Ciao" è stato tra i primi programmi televisivi ad 
avvalersi delle capacità grafiche di Amiga per la 
realizzazione di giochi e titolazioni. 


poco grazie all’opzione Fix 
background del program¬ 
ma della Electronic Arts; 
oppure, dovevano dire in 
un tempo ridottissimo il 
maggior numero di parole 
che iniziassero con una let¬ 
tera data, disegnata sul mo¬ 
mento grazie all'ausilio di 


una tavoletta grafica Sum- 
maSketch. 

Il cronometro era invece 
un programma, scritto con 
l'interprete "Director 2.0", 
che visualizzava un'anima¬ 
zione ottenuta mediante la 
funzione Metamorph (an¬ 
cora "DeluxePaint"), men¬ 
tre il segnapunti era uno 


script ARexx, che in pochi 
istanti richiedeva i punteggi 
all'operatore, generava uno 
script per "Scala" che li vi¬ 
sualizzasse accanto alle 
mascotte delle due squadre, 
e richiamava l'utility "Sca- 
laPlayer” che li animava 
sul video. 

Per i titoli di coda fu 
scritto un programma ap¬ 
posito in linguaggio C, 
poiché la versione di 
"Scala" disponibile a quel 
tempo non era in grado di 
effettuare scrolling orizzon¬ 
tale di testi nella maniera 
desiderata (questo limite è 
stato poi eliminato con la 



I titoli di testa di "Ciao Ciao" sono stati generati e 
visualizzati da "Scala" su un Amiga 3000 equipaggiato 

con un genlock Magni. 


recente introduzione di 
"Scala MultiMedia 2.0", 

recensito sul fascicolo scor¬ 
so.) 

THE DIRECTOR 

L'esperienza fu giudicata 
positivamente da tutte le 
persone coinvolte, tanto che 
furono commissionati altri 
tre giochi da utilizzare du¬ 
rante la diretta infrasetti¬ 
manale. Per questi fu utiliz¬ 
zato ancora una volta "Di¬ 
rector", l’unico linguaggio 
di programmazione che 
consentisse tempi di realiz¬ 
zazione rapidi, velocità di 


giocatore ne fermava il 
movimento dicendo "Stop" 
al telefono, venendo poi in¬ 
vitato a rispondere ad una 
domanda sul continente 
evidenziato in quel momen¬ 
to. L'animazione principale 
era stata realizzata con 
"Imagine", avvolgendo su 
di una sfera la digitaliz¬ 
zazione di una cartina geo¬ 
grafica nella proiezione 
corretta (cilindrica di Lam¬ 
bert); il rendering dei 48 fo- 

necessari ha 
richiesto circa tre ore e 
mezza. 

Per ragioni di velocità, 
l'animazione è stata con¬ 
vertita in bassa risoluzione 


togrammi 



Il Mappamondo di "Ciao Ciao" è stato realizzato con 
l'ausilio di "Imagine", proiettando una vera cartina 
geografica su una sfera ed animandola. 


esecuzione sufficiente e, so¬ 
prattutto, affidabilità a pro¬ 
va di bomba. Dubitiamo 
che tra i nostri lettori ci sia 
qualche giovanissimo spet¬ 
tatore di "Ciao Ciao" ma 
può darsi ugualmente che, 
durante lo zapping tra un 
canale e l'altro, vi siate im¬ 
battuti in uno di questi 
giochi. 

LE ANIMAZIONI 

Il più complesso (dal 
punto di vista della realiz¬ 
zazione) era quello del 
"Mappamondo": sullo scher¬ 
mo compariva un mappa¬ 
mondo rotante e, da casa, il 


interlacciata (32 colori). Al¬ 
la pressione di un tasto, il 
programma stabiliva (in 
base al fotogramma a cui 


era giunto) il continente da 
evidenziare, arrivava al 
trame stabilito e mostrava 
un'immagine in cui il conti¬ 


nente era divenuto aran¬ 
cione. 

Nel caso dell'Europa, 
poiché le domande si face¬ 
vano per forza di cose più 
dettagliate, veniva concate¬ 
nata una seconda anima¬ 
zione in cui il globo, con¬ 
tinuando a girare, scompa¬ 
riva sul fondo dello scher¬ 
mo, mentre l'Europa, stac¬ 
catasi dalla superficie ter¬ 
restre, si portava in primo 
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Anche il gioco a premi "Lingo" è stato realizzato grazie al 
prezioso contributo di due Amiga: un 3000 ed un 500. 


piano. Qui veniva eviden¬ 
ziato il Paese oggetto della 

ero 

domanda, secondo un mec¬ 
canismo analogo al prece¬ 
dente. 

Il secondo gioco era de¬ 
nominato la "Macchina 
dell'Alfabeto: una panciu¬ 
ta slot-machine sfornava, 
nell'ordine, una lettera e tre 
simboli, corrispondenti ad 
altrettante categorie: bevan- 
de, azioni, nomi propri di 
persona, e così via. Il tele- 
spettatore, per aggiudicarsi 
il premio, doveva pronun¬ 
ciare immediatamente al¬ 
meno due parole apparte¬ 
nenti alle categorie richie¬ 
ste, e con la giusta iniziale. 

In questo caso, tutte le 
parti mobili della slot ma¬ 
chine erano memorizzate 
sotto forma di AnimBrush. 
ed ancora una volta "Direc¬ 
tor" si occupava di animarli 
e fermarli al momento 
giusto. 

GLI ALTRI GIOCHI 

Infine, il terzo gioco era 
chiamato "Acqua, aria, 
terra, fuoco": veniva vi¬ 
sualizzata un'animazione 
con il pupazzo Tour (ma¬ 
scotte della trasmissione) 
alle prese con i quattro ele¬ 
menti. Anche in questo 
caso, dicendo "stop" il 
bambino poteva scegliere 
l'argomento della domanda 
alla quale voleva rispon¬ 
dere. In caso di vincita, 
veniva richiamata un'ani¬ 
mazione con Four che esul¬ 
tava accanto all'elemento 
in questione. 

Gli ultimi due giochi 
erano accompagnati da ef¬ 
fetti sonori, generati da un 
campionatore a 16 bit situa¬ 
to in regia audio, pilotato 
dall'Amiga per mezzo di 
un'interfaccia MIDI. Per 
emettere un suono, si 
apriva un file sul disposi¬ 
tivo SER: e si scrivevano 
su quel file i codici MIDI 
corrispondenti; in questo 
modo, i rumori erano in 
perfetta sincronia con le 
fasi dell'animazione. 

"Ciao Ciao" ha continua¬ 
to poi a sfruttare adeguata¬ 


mente la potenza di Amiga, 
acquistando nuovo hard¬ 
ware (tra le aggiunte più 
significative: un DCTV, 
una scheda AVideo 24, uno 
scanner Epson GT 6000 
con software ASDG, un 
controller per pilotare vi¬ 
deoregistratori professiona¬ 
li a passo uno) e nuovo 
software (agli iniziali "Sca¬ 
la", "DPaint", "Imagine" e 
"Broadcast Titler" si sono 
aggiunti "Morph Plus", 
"AdoRage", "ImageMa- 
ster", "AMOS" ed altri pro¬ 
grammi ancora). 

Nella stagione televisiva 
in corso, Amiga è stato uti¬ 
lizzato ancora per due 
giochi in diretta, realizzati 
in questo caso dalla pro¬ 
duzione stessa. Nel primo, 
uno dei conduttori della 
trasmissione viene bendato 
e posto, grazie a sofisticate 
tecniche di chroma-keying, 
su un nastro trasportatore; 
al telefono, i concorrenti 
devono gridargli i gesti da 
compiere (saltare, chinarsi 
e così via) per evitare i nu¬ 


merosi ostacoli che gli si 
parano davanti. Questo pro¬ 
gramma è stato scritto inte¬ 
ramente in "Amos Basic". 

Un altro gioco, realizza¬ 
to con l'aiuto di "Imagine", 
richiede di indovinare un 
oggetto tridimensionale che 
viene mostrato un pezzo al¬ 


la volta, e nuovi giochi ven¬ 
gono inventati quasi di 
giorno in giorno grazie 
all'inesauribile contributo 
di regista e autori. 

Ma 1 'utilizzo più interes¬ 
sante, in quest'ambito, è 
quello della grafica 3-D; 
equipaggiato con una sche- 



Un Amiga equipaggiato con un buon genlock e con programmi quali "Scala", "Deluxe 
Paint", Director r ed "ARexx" è in grado di equagliare (ed in alcuni casi addirittura 
superare) le prestazioni di apparecchiature video dedicate dal costo molto più elevato. 
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da a 16 milioni di colori, 
con un'acceleratrice a base 
di 68040 e con un'in¬ 
terfaccia per la registra¬ 
zione a passo uno, Amiga 
può sostituire egregiamente 

Jr o o 

i sistemi, dai prezzi a nove 
cifre, che vengono solita¬ 
mente utilizzati per realiz¬ 
zare le animazioni tridi¬ 
mensionali che siete abitua¬ 
ti a vedere, in particolar 
modo nelle sigle. 

La qualità del risultato è 
a prova di confronto; i tem¬ 
pi operativi sono natural¬ 
mente superiori con Amiga, 
ma l'abbatti mento di costi 
realizzato è davvero note¬ 
vole, e consente di inserire 
grafica 3-D anche in pro¬ 
duzioni dove normalmente 
il budget non lo consen¬ 
tirebbe. 


IL LINGO 
SU CANALE 5 


seguire 


La prima produzione a 

le impronte di 
"Ciao Ciao" è stata "Lin¬ 
go", il gioco del sabato 
pomeriggio di Canale 5 
condotto da Tiberio Tim- 
peri. Si tratta di una varian¬ 
te sul tema del "Master 
Mind" giocata, anziché su 
combinazioni di colori, su 
parole di senso compiuto di 
cinque lettere. 

Ad ogni tentativo di un 
concorrente vengono se¬ 


Il GENLOCK 

Come tutti sonno, l'immagine video e' tracciata da tre pennelli elet¬ 
tronici che percorrono molto rapidamente il cinescopio del televisore, 
provocando la luminescenza dei fosfori dei tre colori primari (rosso, verde 
e blu). In un segnale video, oltre alle informazioni sullo stato di tutti i 
fosfori dello schermo, e' presente anche un'onda, detta sincronismo, che 
«da' il ritmo» ai pennelli elettronici, e stabilisce in quale istante debba 
iniziare un nuovo fotogramma. 

Due segnali video qualsiasi, a differenza di quanto avviene con i se¬ 
gnali audio, non possono essere miscelati (per generare sovraimpressioni, 
tendine o dissolvenze); per poterlo fare occorre che i loro sincronismi 
coincidano, pena il «disorientamento» dei pennelli elettronici, che non 
sapendo a chi dare retta vagherebbero piu' o meno imprevedibilmente per 
lo schermo, dando origine a tutto fuorch alfimmagine desiderata. 

In uno studio televisivo, tutte le apparecchiature che generano un 
segnale (telecamere, videoregistratori, generatori di effetti, e lo stesso 
mixer video) sono sincronizzati, o «genlockati» (dall'inglese "GENeral 
LOCKing") tra loro; quando un computer viene inserito in una struttura 
simile, e' fondamentale che sia capace di mettersi in passo con i sincro¬ 
nismi di tutti gli altri elementi. 

Amiga, unico tra i personal computer, genera direttamente un segnale 
standard PAL, che può' essere facilmente genlockato con l'aiuto di una 
scheda tra le molte che offre oggi il mercato. Nella loro documentazione 
troverete il termine "Blackburst": si tratta di un segnale video che con- 

‘nbTit «riuvffivTAt ì yiTitvùTiVytTÀ, tW it> irforawwr.% 

sull'immagine. A un essere umano non dice proprio nulla, dato che appare 
come una schermata nera: per un genlock, tuttavia, costituisce un 
prezioso riferimento al quale uniformarsi. 


gnalate le lettere giuste al 
posto giusto, e quelle giuste 
ma al posto sbagliato. Entro 
cinque tentativi, senza mai 
superare il tempo limite e 
senza dire vocaboli non 
ammessi, una squadra 
(composta da due concor¬ 
renti) deve indovinare la 


Quasi tutto il software di gestione di "Lingo" è stato scritto 
con l'ausilio del versatile interprete "Director 2.0" 


parola proposta. Se non ci 
riesce, passa la mano agli 
avversari che beneficiano di 
una lettera bonus. Per ogni 
parola indovinata si ha 
diritto a pescare due palline 
numerate, simili a quelle 
della tombola, che andran¬ 
no ad annullare due caselle 
sulla propria cartella: con 
un "Lingo” (cinque numeri 
coperti in orizzontale, verti¬ 
cale o diagonale) ci si assi¬ 
cura una vincita supple¬ 
mentare. 

Veniamo ai dettagli tec¬ 
nici: in questo caso, è stato 
utilizzato un Amiga 3000. 
equipaggiato con una sche¬ 
da Impact Vision della 
GVP (si veda lo scorso fa¬ 
scicolo per una recensione 
approfondita) utilizzata uni¬ 
camente per sincronizzare il 
segnale video con quello 
della regia. Anche questo 
programma è stato realizza¬ 
to con "Director 2.0"; gli 
effetti sonori (in questo 
caso dei semplici «beep») 
sono prelevati direttamente 
da una delle uscite audio 



del computer. 

Per questo tipo di appli¬ 
cazione c'è, tuttavia, un 
piccolo problema: Amiga 
ha una sola uscita video, e 
non c'è modo di visualiz¬ 
zare messaggi per l'ope¬ 
ratore senza che risultino 
visibili anche sul tabellone 
di gioco in studio. Ci sono 

c? 

molti modi per aggirare il 
problema: in questo caso si 
è scelto di utilizzare un se¬ 
condo Amiga (un semplice 
500 Plus) unicamente come 
terminale per la visualiz¬ 
zazione delle informazioni. 


DUE AMIGA 
IN TANDEM 

L'Amiga 3000 sul quale 
gira il gioco (e la cui uscita 
video viene mandata in 
onda) invia così i messaggi 
per l'operatore (ad esempio 
la prossima parola da in- 
dovuvacei aJLl’uscita seccale. 
Da qui. i messaggi arrivano 
al secondo Amiga dove un 
programma semplicissimo 
(sarebbe bastato qualsiasi 
programma di comunica¬ 
zione) si incarica di visua¬ 
lizzarli sul monitor con la 
più totale riservatezza. 

Le parole da indovinare 
vengono inserite in un file 
di testo prima dell'inizio 
della puntata; il computer 
estrae poi i numeri delle 
cartelle, che sono sì casuali 
ma che devono comunque 
essere comunicati in anti¬ 
cipo al giudice di gara. 

Durante il gioco, l'ope¬ 
ratore deve digitare le pa¬ 
role proposte dai concor¬ 
renti; il programma ne ef¬ 
fettua automaticamente la 
verifica, aggiornando i pun¬ 
teggi in caso di risposta 
esatta. Occorre inoltre in¬ 
serire i numeri pescati dai 
concorrenti, che verranno 
immediatamente coperti da 
un bollo giallo nella cartella 
corrispondente. 

Sono gestiti manualmen¬ 
te, perché devono avvenire 
su comando della regia e 
possibilmente quando l'out¬ 
put del computer non è visi¬ 
bile in onda, i passaggi dal 
tabellone delle lettere alle 
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cartelle numerate e gli ef¬ 
fetti sonori di errore o di 
tempo scaduto; apposite 
routine si occupano di ge¬ 
stire situazioni particolari 
come gli spareggi o i casi di 
contestazione, che possono 
implicare una variazione 
manuale del punteggio ed 
un annullamento dell'ul¬ 
tima giocata. 


TUTTI PER UNO: 

MIKE BONGIORNO 

La terza produzione di 
cui parliamo, sicuramente 
la più importante tra quelle 
cui Amiga ha finora dato il 
suo contributo, è "Tutti per 
Uno", il gioco con il quale 
Mike Bongiorno ha voluto 
sostituire il suo tradizionale 
quiz del giovedì sera. 

In questo caso troviamo 
la bellezza di tre computer, 
due A3000 e un A600HD. I 
primi due si trovano in stu¬ 
dio, nella postazione del 
giudice, e sono entrambi 
equipaggiati con schede 
GVP Impact Vision; il 
terzo computer è in regia. 

I tipi di gioco sono tre: 
nel primo le due squadre 
devono indovinare i risul¬ 
tati di un sondaggio, che ad 
un comando dell'operatore 
vengono visualizzati da 
Amiga su sfondi multico- 
lori (ed i nostri lettori e 



Ad ogni tentativo del concorrente, il programma segnala le lettere indovinate al posto 

giusto e quelle giuste ma in posizione sbagliata. 


telespettatori più attenti 
avranno sicuramente rico¬ 
nosciuto alcuni sfondi della 
libreria di "Scala"); ad ogni 
voce del sondaggio è poi 
associato un montepremi, 
che viene calcolato dal 
computer e accumulato su 
un display situato in studio 



sopra il maxischermo. 

Nel secondo gioco il 
computer scocca una frec¬ 
cia, che colpirà il centro di 
un bersaglio nel caso il 
concorrente indovini la 
prima risposta di un son¬ 
daggio, il cerchio immedia¬ 
tamente esterno per la se¬ 
conda risposta e quello più 
esterno per la terza. Se la 
risposta non è compresa 
nelle prime tre, la freccia 
cade fragorosamente fuori 
campo e la mano passa ad 
un avversario appartenente 
all'altra squadra. 



Tiberio Tiniperi, il conduttore di "Lingo". Il gioco è un 
riuscito incrocio tra i meccanismi di "VlasterNlind", di 


f f 


Paroliamo" e di "Bingo". 


LA FRECCIA 

Sono state realizzate con 
"Imagine" otto animazioni 
differenti con la freccia che, 
partendo da uno dei due lati 
dello schermo, colpisce il 
centro, oppure il secondo 
cerchio, o il terzo cerchio, o 
esce dallo schermo; alle ot¬ 
to animazioni sono asso¬ 
ciati, grazie ad un program¬ 
ma in linguaggio "Direc¬ 
tor", otto tasti. 


Quando la freccia è ar¬ 
rivata a destinazione viene 
emesso, direttamente dal 
computer, il corrispondente 
effetto sonoro campionato 
(il «thump» della freccia 
che colpisce il bersaglio o il 
rumore di vetri in frantu¬ 
mi), ed appaiono in so- 
vraimpressione la risposta 
data e la cifra vinta dal con¬ 
corrente. 

Nel terzo gioco due con¬ 
correnti della stessa 
squadra devono indovinare, 
uno alla volta, le risposte 
date a cinque sondaggi (ad 
esempio "Ditemi un tipo di 
scarpa”); le percentuali ot¬ 
tenute dalle loro risposte 
(che non possono essere 
uguali) vengono sommate, 
e se raggiungono i duecento 
punti consentono alla 
squadra di aggiudicarsi il 
premio extra messo da 
parte con il gioco del 
bersaglio. 

Questo gioco è il più im¬ 
pegnativo da gestire, perché 
è l'unico in cui le parole 
che appaiono sul display 
non sono necessariamente 
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Allegria ! Tùtti i sondaggi e 


‘gg' 

Mike Bongiorno in "Tutti 


li effetti video visibili sul maxischermo alle spalle di 
er Uno" sono generati da un Amiga 3000 dotato di 
scheda Impact Vision. 


già immagazzinate nel com¬ 
puter. Se un concorrente dà 
una risposta assurda, infatti, 
occorre comunque scriverla 
sul tabellone, ma con un 
punteggio pari a zero; a 
questo scopo occorre digi¬ 
tarla con la massima rapi¬ 
dità (tutto il gioco si svolge 
in pochi secondi), e soprat¬ 
tutto senza commettere er¬ 
rori. 


IL MAXISCHERMO 

Se tutti i giochi hanno 
luogo su un solo computer, 
a cosa serve il secondo? E' 
presto detto; a generare 
qualcosa che occupi il 
tabellone quando il secondo 
è impegnato in elabo¬ 
razioni, oppure sta carican¬ 
do un programma o sta 
mostrando messaggi per 
l'operatore. 

Il maxischermo è l'ele¬ 
mento principale della sce¬ 
nografia, e non si può certo 
permettere che vi appaia il 
Workbench, o una Shell. In 
effetti, a seconda della fase 
di gioco in cui ci si trova, 
può essere necessario visua¬ 
lizzare l’output del primo 
computer, quello del secon¬ 
do, oppure quello di en¬ 
trambi, in chiave (cioè in 
sovraimpressione) l'uno in¬ 
sieme all'altro. La potenza 
della scheda Impact Vision 
24 consente di effettuare 


tutte le commutazioni ne¬ 
cessarie via software, tra¬ 
mite ARexx, eliminando 
completamente il rischio di 
errore umano. 

Qui i collegamenti co¬ 
minciano a farsi complicati; 
un segnale di sincroniz- 


zazione entra nel primo 
A3000; il segnale video 

c 

generato da questo compu¬ 
ter entra nell'ingresso del 
secondo (che risulta quindi 
anch'esso sincronizzato) che 
provvede, come già detto, a 
commutare al momento 
giusto tra l'output del video 
in ingresso (l'altro compu¬ 
ter), e quello del proprio 
segnale video, oppure quel¬ 
lo di entrambi. Il segnale 
del secondo computer ri¬ 
sulta comunque sempre vi¬ 
sibile per l'operatore, che 
dispone di un monitor col¬ 
legato all'uscita RGB. 

c 

MASSIMA 

VERSATILITÀ 

Con questo sistema, si 
può avere sul maxischermo 
il bersaglio (generato dal 
primo computer) e sul mo¬ 
nitor l'elenco dei tasti asso¬ 
ciati alle possibili risposte 
del concorrente; alla pres¬ 
sione di un tasto, lo scher¬ 


mo viene cancellato, il se¬ 
gnale video del secondo 
computer viene messo in 
chiave sul primo, e viene 
eseguita l'animazione della 
freccia sopra uno sfondo 
completamente nero. 

Il risultato è una freccia 
che, entrando da un lato 
dello schermo, va a confic¬ 
carsi nel punto desiderato 
del bersaglio. 

Il programma è con¬ 
cepito in modo da mandare 
qualsiasi effetto sonoro su 
entrambi i canali; uno di es¬ 
si è collegato al monitor; il 
secondo arriva alla regia 
audio, dalla quale viene dif¬ 
fuso in studio e in onda. 

I display, che in totale 
sono cinque, vengono pi¬ 
lotati da un'apposita cen¬ 
tralina che riceve ordini da 
Amiga per via seriale e che 
pilota le elettrocalamite dei 
singoli elementi in modo da 
visualizzare i caratteri 
desiderati, per mezzo di 
lunghissimi fiat cable che 
corrono attraverso tutto lo 
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CLAUDIO MARTELLI 
GIOVANNI GORIA 


F. DE LORENZO 
EMILIO COLOMBO 
NICOLA MANCINO 
R. RUSSO JERVOLINO 
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Il software usato per visualizzare i risultati dei sondaggi 
d'opinione non è "Scala", nonostante le apparenze, bensì un 
programma realizzato appositamente per la trasmissione. 
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Una delle accuse mosse con maggiore frequenza ad Amiga è quella di 
non essere un computer " professionale”, Con Amiga si può al massimo gio¬ 
care o fare grafica, dicono i suoi detrattori, ma per lavorare seriamente 
occorrono dei computer "veri" (e, inutile dirlo, molto più costosi), come i PC 
compatibili MsDos o i Macintosh. 

Ogni Amighista in cuor suo sa come questa affermazione sia del tutto 
priva di fondamento: con Amiga si può lavorare, in moltissimi settori, 
conte e forse meglio che con altri computer che godono di maggiore rispet¬ 
tabilità professionale, talvolta immeritata. 

L’esempio citato in queste pagine rappresenta solo uno dei tanti che 
smentiscono questa ingiusta credenza: oltre a Videotime, il " braccio " tele¬ 
visivo del gruppo Fininvest, moltissime altre emittenti e studi di pro¬ 
duzione (compresa la Rai) impiegano con profitto Amiga per le loro 
realizzazioni, sia in Italia che all’estero. 

Ma Amiga non è soltanto sinonimo di applicazioni video, in ambito pro¬ 
fessionale: siamo sicuri che tanti professionisti avrebbero molto da rac¬ 
contare sul modo in cui impiegano Amiga nel proprio lavoro, sia nei set¬ 
tori in cui esso è tradizionalmente più (affermato (grafica e musica) che in 
quelli dove viene normalmente snobbato in favore di altri computer (im¬ 
paginazione elettronica, trattamento di testi, elaborazione dati, appli¬ 
cazioni multimediali o addirittura gestionali). 

Scriveteci e descrivete le vostre esperienze con Amiga in campo lavora¬ 
tivo: la vostra a ttività potrebbe essere argomento del nostro prossimo arti¬ 
colo dedicato alle applicazioni professionali di Amiga ! 





studio. 

E il terzo Amiga? Che ne 
è del povero 600HD che 
abbiamo lasciato in regia? 

Il suo compito è sem¬ 
plice ma importantissimo: 
pilotato dall'assistente alla 
regia, ed equipaggiato da 
un piccolo genlock esterno, 
visualizza tante X' colorate 
quanti sono gli errori com¬ 
piuti da una squadra, ac¬ 
compagnandole con un se¬ 
gnale sonoro. 

Per questo compito era 
necessario un terzo compu¬ 
ter, perchè le 'X' devono 
apparire su qualsiasi in¬ 
quadratura, e non soltanto 
sul maxischermo. 

E' quindi compito del 
mixer video metterle in 
chiave sull'immagine in on- 
da in quel momento. 


I VANTAGGI 
DI AMIGA 

Se un Amiga vi sembra 
sprecato per un compito 
simile, un po' avete ra¬ 
gione: ma soluzioni alterna¬ 
tive sarebbero state parec¬ 
chio più costose e difficil¬ 


mente altrettanto semplici 
da utilizzare. 


Amiga si conferma ogni 
giorno di più come il com¬ 
puter per eccellenza per ap¬ 
plicazioni video profession¬ 
ali, nei grandi network 
come nei piccoli studi di 
produzione: con l'arrivo di 


A4()()0 e A1200, siatene 
certi, ne vedremo delle 


belle. Arrivederci, dunque, 
su Retequattro. Canale 5 e 


Italia I! 


Ringraziamo per la 
collaborazione la società 

X-Media S.a.s. 

(Via Cenisio 55/C. 20154 
Milano) e le produzioni di 

"Ciao Ciao", "Ungo" 
e “Tutti per Uno". 



Il successo di "Tutti per Uno" presso il pubblico è tuttora 
enorme. Il merito va certamente a Mike Bongiorno, ma anche 
Amiga ha contribuito alla riuscita della trasmissione. 



MODEM 

DISK 

Tutto il miglior software 
PD per collegarsi 
a banche dati e BBS 
e prelevare gratuitamente 
file e programmi! 

☆ 

Un programma di 
comunicazione adatto a 
qualsiasi modem, dotato 
di protocollo 

di trasmissione Zmodem, 
emulazione grafica 
ANSI/IBM ed agenda 
telefonica incorporata. 

☆ 

Il disco comprende 
anche un vasto elenco 
di numeri telefonici 
di BBS di tutta Italia, 
una serie di utility e 
programmi accessori di 
archiviazione, ed 
istruzioni chiare e 
dettagliate in italiano 
su come usare un modem 
per collegarsi ad una 
BBS e prelevare 
programmi. 

☆ 

Per ricevere il dischetto 
MODEM DISK invia vaglia 
postale ordinario di lire 
15.000 ad AmigaByte, 
C.so Vitt. Emanuele 15, 
Milano 20122. 

☆ 

Specifica sul vaglia 
stesso la tua richiesta 
ed il tuo indirizzo. Per 
un recapito più rapido, 
aggiungi lire 3.000 e 
richiedi la spedizione 
espresso! 

BBS 2000 
24 ore su 24 


02-76.00.68.57 

02-76.00.63.29 

300-1200-2400 



































AMOS 



Anche rocchio vuole la sua parte: per dotare un programma di 
un’interfaccia utente pratica ed attraente, occorre sapere 

impiegare menu e requester. 


di PAOLO BOZZO 
Quarta puntata 


N onostante le apparenze, Amos non è fatto solo per la 
grafica e la musica. Con Amos è possibile scrivere 
anche programmi di ‘utilità’ di vario genere, come 
ed anzi meglio che con AmigaBasic; certamente, se volete 
creare un word processor od un data base . è probabile che 
usando solo Amos i risultati non possano essere paragona¬ 
bili a quelli ottenibili con linguaggi più complessi (C ed 
Assembler); ma, se non volete strafare, il nostro interprete¬ 


servizio 


; . 

TIMI 


Secondi Contorni Desserts Bevande 



al PQModoro 


al pesi 



fri ho piatto:.. Spaghetti aglio e olio 

Secondo piatto!.. Crostacei Aragoste 

Contorno:... Insalata Mista 

Dessert:. Torta Sacher 

Bevanda:. Birra chiara 





















ilare facilità di programmazione e versatilità di risultati. 
Contrariamente al solito, in questo caso chi ha già pro¬ 
grammato con AmigaBasic dovrebbe riuscire ad orientarsi 
a sufficienza. Ribadiamo ancora una volta che Amos non 
usa normalmente la intuitimi.library, quindi, al contrario 
di altri Basic, esso costruisce i menu - come dire? - con le 
proprie forze. Indubbiamente ciò permette ad Amos di 
creare menu con caratteristiche a volte superiori a quelle 
fornite da Intuìtion. 


LA GESTIONE DEI MENU 

Cominciamo con le definizioni dei menu: l’istruzione 
MENU$ è una sorta di factotum che permette di definire 
titoli di strisce (menu-strip) ed elementi (iteni e subitemi 
di menu. 

Per esempio, con 

MENU$(1)=" Progetto" 


si crea una striscia di menu denominata "Progetto"; se in 
questa striscia dovrà comparire un primo elemento indi¬ 
cante l'opzione "Salva", basterà la seguente linea: 


compilatore si dimostrerà in genere adeguato. Per questa 
ragione parleremo di gestione degli eventi da tastiera e da 
mouse/joystick e della gestione dei file, specie ASCII. Vor¬ 
remmo aggiungere che queste funzionalità sono spesso più 
utili di quanto non si pensi anche nella realizzazione di 
giochi che non siano i tipici "arcade da smanettoni", ma 
giochi di ruolo o di strategia, in cui sia importante la scelta 
dell'utente (attraverso menu o mouse o joystick) ed in cui 
si voglia fornire la possibilità di salvare le varie fasi del 
gioco, per poterlo riprendere a distanza di tempo. 

Il modo con cui Amos gestisce i menu riesce a combi- 


MENU$(l,l)="Salva" 


Nel caso in cui volessimo ancora suddividere questa op¬ 
zione in due sotto-opzioni (sub-option o sub-item), come 
"file binario" e "file ascii", dovremo aggiungere un para¬ 
metro: 


MENU$( 1,1,1 )="file binario" 

MENU$(l,l,2)="file ascii" 

Come si vede, il tutto è organizzato secondo una struttu- 
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ra gerarchica "ad albero", come quella delle directory e dei 
file. Per creare un menu completo basta definire a questo 
modo i vari elementi e infine concludere la lista con una 
istruzione MENU ON (proprio come quella di AmigaBa- 
sic) che dà il via al menu. Un'esclusiva di Amos consiste 
nella possibilità di memorizzare il menu in un banco di 
memoria (dei banchi abbiamo parlato la volta scorsa), in 
modo da poterlo salvare in formato binario insieme al li¬ 
stato e richiamarlo all’atto del caricamento del program¬ 
ma, senza dover continuamente caricare/salvare la lunga 
trafila delle istruzioni 'MENU$'; l'istruzione per mettere i 
dati del menu in un banco di memoria è piuttosto intuitiva: 
MENI’ TO BANK <N>, dove N è il numero del banco. 

Se curiosate nel dischetto di Amos troverete un listato 
denominato "Menu_Editor". Si tratta di un programma 
(forse un po' contorto e non molto immediato nelfutilizzo. 
anche se gestibile con il mouse) che permette di costruire e 
di visualizzare l'albero del menu senza battere una riga di 
programma, e di salvarlo in un banco di memoria, in modo 
che possa essere riutilizzato senza problemi. 

Tuttavia, se non avete paura del crampo dello scrivano, 
ci sentiamo di consigliarvi il "fai da te". Nei confronti 
dell'uso del "Menu_Editor" questo metodo permette di 
modificare più facilmente i nostri menu durante la stesura 
del programma, specialmente se si evita di scrivere una 
lunga e noiosa lista di istruzioni MENU$ e si risolve il 
problema in modo "algoritmico". 


ANDIAMO AL RISTORANTE 


Abbiamo inserito nel dischetto di questo numero di 
AmigaByte un piccolo listato che, prendendo spunto dal 
classico menù del ristorante, fornisce un sintetico esempio 
di cosa si può fare per progettare un'interfaccia intuitiva 
con Amos; lasciamo poi ai lettori il compito di elaborare e 
di migliorare gli spunti offerti da questo esempio. 

Se si progetta un algoritmo buono per tutte le occasioni, 
si può relegare ad una serie di linee DATA la definizione 
esatta delle voci del menu, il quale potrà essere in seguito 
modificato agendo semplicemente su queste linee. Il sem¬ 
plice algoritmo che vi proponiamo è basato su quattro cicli 
FOR...NEXT (tre sono annidati fra di loro), su di una va¬ 
riabile chiamata MENU_MAX destinata a contenere il nu¬ 
mero delle strisce-menu e su di un array NUM dimensio¬ 
nato dinamicamente in base al numero di strisce, ed i cui 
elementi sono destinati a contenere il numero di opzioni di 
ogni striscia di menu. 

Per poter essere interpretate correttamente le linee DA¬ 
TA devono essere articolate come segue: 

c 

I ) numero delle strisce-menu (è il primo dato che viene 
letto). 

2) titoli delle strisce-menu: ognuno deve essere seguito 
dal numero di opzioni contenute nella striscia (questi dati 
vengono letti con il primo ciclo FOR... NEXT). 

3) stringhe che individuano le singole opzioni; ogni 
stringa deve essere seguita da un numero (uguale o supe¬ 
riore a zero) indicante il numero di sub-opzioni; se questo 
numero è superiore a zero le stringhe che definiscono le 
sub-opzioni dovranno seguire immediatamente dopo. 
(Questa parte viene gestita dai tre cicli FOR... NEXT anni¬ 
dati). 

Consigliamo di effettuare delle prove, magari modifi¬ 
cando a piacere il nostro listatino 'di esempio: cambiando 
con coerenza le linee DATA si vedrà il menu mutare auto¬ 
maticamente. Si faccia comunque attenzione ad inserire 


JREQUESTCScegli con il joystick 7 si no ’,2) 

Print risposta 

If Param Then Print positiva Else Print negativa* 

End 

Procedure JREQUEST(MSG$,YES$,NO$,YPOS) 

ESCI=False 

RC=False 

REM joystick in alto = %1 
REM joystick in basso = %10 
REM joystick a sin. = %100 
REM joystick a destra = %1000 
REM joystick-fuoco = % 10000 
Print At(0,YPOS)+MSG$; 

Paper 2 : Pen 4 

G1X=X Curs+3 : G2X=G1X+3+Len(YES$) : G1Y=Y Curs : G2Y=G1Y 

Inverse On 

GAD=1 

SET_JGADGET(YES$,G1X,G1 Y) 

Inverse Off 

SET_JGADGET(NO$,G2X,G2Y) 

Repeat 

MASK=Joy(l) 

If MASKoPREV_MASK 

If GAD=1 and MASK and %1000 

Ine GAD 

End If 

If GAD=2 and MASK and %100 

Dee GAD 

End If 
If GAD=1 

Inverse On 

End If 

Print At(G 1 X,G 1 Y)+YES$ 

If GAD=2 

Inverse On 

Else 

Inverse Off 

End If 

Print At(G2X,G2Y)+NO$ 

Inverse Off 

End If 

PREV_MASK=MASK 
If MASK and % 10000 

Bell 

ESCI=True 

Inverse Off ; Paper 1 : Pen 1 
DEL_GADGET(YES$,G1 X,G 1Y) 
DEL_GADGET(NO$,G2X,G2Y) 

Print At(0,YPOS)+Space$((Screen Width-l)/8) 
Pen 2 
If GAD=1 

RC=True 

End If 

End If 

Until ESCI=True 
End Proc(RC) 

Procedure DEL_GADGET(S$,PX,PY) 

Ink 1 

X1=X Graphic(PX)-3 
Y1=Y Graphic(PY)-2 
X2=X1+5+Text Length(S$) 

Y2=Y1+8+3 

Box Xl.Yl To X2,Y2 

Print X1 

Ink 2 

End Proc 

Procedure SET_JGADGET(S$,PX,PY) 

Locate PX.PY 
X1=X Graphic(PX)-3 
Y1=Y Graphic(PY)-2 
X2=Xl+5+Text Length(S$) 

Y2=Y1+8+3 
Box Xl.Yl To X2,Y2 
Print S$ 

End Proc 


Un esempio di requester utile per l'impiego in un videogame: 
l'input della risposta deve essere fornito tramite il joystick. 

correttamente i dati, per evitare messaggi di errore come 
OUT OF DATA. TYPE MISMATCH o simili. I più bravi 
ed intraprendenti potranno migliorare l'algoritmo permet¬ 
tendo altri sotto-livelli di opzioni. 

Un'altra miglioria consisterebbe nel permettere di defi¬ 
nire (sempre attraverso le linee DATA) delle short-cut, 
cioè dei tasti che, quando pigiati, corrispondono ad una 
particolare opzione del menu. L'istruzione da usare in 
questo caso è MENU KEY. 


Il 

















Per esempio: 


Menu$(l,l)="(Icon 2)" 


Menu Kev(l,3) To Chr$($lB) 

significa che la pressione del tasto ESC (codice esadeci- 
male $ 1B) sarà equivalente alla selezione della terza op¬ 
zione della prima striscia-menu. 

Soluzioni di tipo "algoritmico" possono tornare utili an¬ 
che per altri motivi. Pensate per esempio ad un programma 
destinato ad essere tradotto in altre lingue: si potrebbero 
sostituire le linee DATA di definizione del menu con un fi¬ 
le esterno ASCII, e per passare da una lingua all'altra ba¬ 
sterebbe modificare questo file, senza dover intervenire sul 
listato o, peggio ancora, sul programma compilato. 


LINGUAGGIO E SCELTA DELL’UTENTE 

La presentazione grafica dei menu può comunque anda¬ 
re ben oltre quella fornita dal nostro esempio: con una del¬ 
le sue geniali trovate, Francois Lionnet (l’autore di 
"Amos") ha inserito la possibilità di immettere nelle 
stringhe di definizione dei menu un'espressione in un ap¬ 
posito linguaggio. 

Si possono disegnare righe, quadrati, cerchi, ellissi den¬ 
tro i menu, anche servendosi di svariate maschere grafiche. 
Allo stesso modo si può posizionare un testo in un posto 
preciso, o con un particolare font di caratteri. 

E' possibile pure fare in modo che il menu venga visua¬ 
lizzato sotto il puntatore del mouse, come già abbiamo vi¬ 
sto in altre applicazioni di Amiga; per ottenere questo ba¬ 
sterà inserire l'istruzione MENÙ MOUSE ON. 

Il linguaggio dei menu non presenta particolari difficol¬ 
tà, quindi forniamo solo qualche esempio, rimandando al 
manuale per spiegazioni più dettagliate. 

Menu$(l,l)="(Lo 10,10)Testo (Ink 4,2) colorato" 

La linea appena vista realizza un'opzione del menu scri¬ 
vendo la parola "Testo” con le coordinate x=l() e y=l() e 
scrivendo la parola "colorato" con l'utilizzo del colore n. 4 
al posto del colore n. 2. 

Ancora: 


Con questa linea invece si disegna l'icona n. 2 al posto 
del testo del menu. 

Sottolineiamo comunque che si tratta soltanto di assaggi 
di possibilità ben più vaste: si pensi solo che è possibile in¬ 
serire nella stringa di definizione del menu una chiamata 

c 

di procedura, con tanto di riferimento ai registri-macchina 
del 68000. 


INTERCETTARE GLI EVENTI 

Finora abbiamo parlato esclusivamente della definizio¬ 
ne dei menu ma, per avere un vero programma "pilotato da 
eventi", bisogna sapere anche intercettare questi eventi. Il 
metodo usato con AmieaBASIC consiste nell'istruzione 
ON MENU GOSUB (seguita dal nome di una subrouti- 
ne): quando, dopo questa istruzione, si verifica un evento- 
menu viene effettuata una chiamata alla subroutine specifi¬ 
cata. 

Il metodo è pratico ed opera perfettamente anche con 
Amos; attenzione però che con Amos le cose sono impo¬ 
state in modo leggermente diverso. L'istruzione ON ME¬ 
NU GOSUB può essere seguita da più di un nome di sub- 
routine; ammettiamo di aver definito tre strisce-menu: in 
questo caso potremo creare tre subroutine (per esempio 
PRIMA, SECONDA, TERZA) e scrivere: 

On Menu Gosub PRIMA, SECONDA, TERZA 

On Menu On 

Dal quel punto del programma in poi, appena l'utente 
avrà selezionato un'opzione appartenente alla prima stri¬ 
scia ogni operazione in corso verrà interrotta immediata¬ 
mente e verrà eseguito un GOSUB PRIMA, e via dicendo. 
Inoltre, questo meccanismo può essere applicato anche ai 
salti (ON MENU GOTO) ed alle procedure (ON MENU 
PROC). 

Per sapere poi quale elemento del menu è stato selezio¬ 
nato, si deve utilizzare la funzione CHOICE. Chiamata 
senza parametri, questa funzione restituisce semplicemente 
vero (True=-1 ) o falso (False=0); chiamata con un parame- 
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tro indicante il livello gerarchico al quale si fa riferimento 
(strisce=l, opzioni=2, sub-opzioni=3, etc.). la funzione 
restituirà il numero d'ordine dell'elemento selezionato. 


MOUSE, GADGET, REQUESTER... 


Se escludiamo la tastiera dobbiamo ricordare che, oltre 
che al menu, ci si può interfacciare con l'utente in modo 
intuitivo anche con il mouse e con il joystick. Qualcuno ri¬ 
corderà che già nella prima puntata di questo corso aveva¬ 
mo realizzato un primo "gadget”; ora lo abbiamo ripreso e 
perfezionato. 

Anzi, poiché capita spesso, nei programmi, di dover in¬ 
formare l'utente riguardo ad una condizione che si è veri fi- 
cata oppure di chiedergli una risposta positiva o negativa, 
abbiamo realizzato una procedura chiamata REQUEST, 
che è stata inserita fra i listati di esempio. 

Questa procedura effettua chiamate ad altre due proce¬ 
dure: SET_GADGET e DEL_GADGET, che realizzano 
uno pseudo-gadget con annessa area-video (zone, nel ger¬ 
go di Amos) e lo cancellano quando non serve più. Queste 
"zone" sono particolarmente utili (come qualcuno ricorde¬ 
rà) per sapere dove è stato premuto il mouse, senza ricorre¬ 
re a complicati calcoli sulle coordinate X e Y. 


VARIAZIONI SUL TEMA 


La procedura REQUEST richiede quattro parametri: il 
messaggio da comunicare all'iitente. la stringa positiva, la 
stringa negativa, e il valore Y della linea da utilizzare per 
la stampa sullo schermo. La procedura restituisce un valo¬ 
re intero recuperabile tramite la funzione PARAM. e che 
svVi'À vvgvvMc -a \cw, (-1 \ o, y. G.L.o, (CU- Se. Li. «Xcùxga. uegetiva. 
corrisponderà a il relativo gadget non verrà creato, dan¬ 
do luogo ad una funzione semplicemente "informativa". 

Il limite del nostro sistema consiste nel fatto che il re- 
quester lavora su di una sola linea, ragion per cui se si usa 
l'alta risoluzione lo spazio può essere sufficiente, altrimen¬ 
ti è davvero scarso. Inoltre, ciò che appare sotto la linea in 
questione viene irrimediabilmente cancellato. 

Con un po' di buona volontà (e di tempo) si potrebbe ri¬ 



cavare da questa procedura un vero e proprio requester; 
anche senza utilizzare le finestre (argomento del quale non 
abbiamo ancora parlato) si può creare un riquadro sullo 
schermo semplicemente avvalendosi dell'istruzione BOX, 
e si può posizionarci al suo interno sia il messaggio che i 
gadget. Occorrerà comunque, in questo caso, prendere la 
precauzione di salvare in un blocco la zona dello schermo 
su cui abbiamo fatto apparire il requester, per ricostruirla 
esattamente come prima una volta che il requester ha ter¬ 
minato il suo compito; ma questo i nostri lettori dovrebbe¬ 
ro già riuscire a farlo, utilizzando le istruzioni GET 
BLOCK e PUT BLOCK. 


SE USIAMO IL JOYSTICK 


E" anche probabile che l'utente stia usando il joystick; 
in questo caso risulterebbe pratico dargli la possibilità di 
effettuare le scelte tramite il joystick. Ammesso che sia 
collegato alla porta-giochi n. 1, c'è un modo semplice per 
leggerne lo stato: 

cc 

MASCHERA=Joy(l) 


L'unico parametro indica il numero della porta-giochi; 
se il joystick si trova nella porta in cui è collocato solita¬ 
mente il mouse, bisognerà scrivere : JOY(O). La maschera 
restituita da una chiamata alla funzione JOY è costruita co¬ 


me sesiue: 



VALORE BINARIO 

%1 
%10 
% 100 
% l QOO 

%ioooo 


SIGNIFICATO 

su 

gi ù 

sinistra 

destra 

fuoco 


Per sapere se la leva del joystick è stata mossa verso 
destra basterà, dopo la chiamata a JOY(), l'espressione: 

If MASCHERA and % 1000 ... 


Esiste comunque anche un modo più semplice, che con- 
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A-GENE 

Ricostruire un albero genealogico, il proprio o quello di qualche famiglia nota, può essere un passatempo 
divertente; ma non appena i dati da elaborare raggiungono dimensioni significative (e solitamente bastano tre 
generazioni) si comincia ad avvertire prepotentemente la necessità di un ausilio informatico. 

Se questo è o potrebbe essere il vostro caso, vi sarà utile sapere che "A-Gene" è un database specializzato per la 
memorizzazione di alberi genealogici e le ricerche su di essi. Potete inserire, oltre ai dati relativi alla vostra famiglia 
ed associare immagini ad ognuno di essi (ad esempio foto digitalizzate). 

Originariamente nato come programma shareware (una versione dimostrativa è disponibile sul disco Fish 425), "A- 
Gene" è ora un programma commerciale a tutti gli effetti. La versione distribuita da AmigaNuts comprende 

parecchie opzioni non implementate in 
quella shareware. 

"A-Gene" (lire 40.000) funziona su 
qualsiasi modello di Amiga e si 
comporta più che dignitosamente per 
quanto riguarda la rapidità di 
esecuzione, e può stipare su un singolo 
floppy circa 2000 nominativi e 500 
matrimoni. E’ richiesto almeno un Mega 
di memoria. 


MASTER VIRUS EILLER 2.2 

"Master Virus Killer" riconosce ed elimina oltre 150 differenti tipi di 
virus, che possono annidarsi aH’interno dei programmi o nel bootblock 
dei dischetti. Oltre ai singoli dischetti, "MVK" può controllare i vettori 
principali del sistema, verificando che gli indirizzi in essi contenuti non 
abbiano nulla di sospetto; inoltre è in grado di effettuare un backup del 
bootblock di un disco, da ripristinare in caso di danni derivanti da 
virus. 

Sul dischetto sono presenti altre utility, tra cui "Virus Detector 
Cleaner", che resetta profondamente la macchina (riazzerando tutti i 
vettori) nel caso riscontri la presenza di qualcosa di anomalo in 
memoria. 

"Master Virus Killer" (lire 15.000) funziona su qualsiasi modello di 
Amiga. 
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AMIGA CCDERS CELO 

Una rivista su disco dedicata a chi programma o inizia a 
programmare in Assembly, dai principianti assoluti ai più esperti. 

Ogni numero comprende articoli, sorgenti dimostrativi ampiamente 
commentati, e spesso gli eseguibili già assemblati; completano il 
tutto i file Include (riconoscibili dal suffisso ".i"), che sostituiscono o 
integrano quelli originali Commodore, relativi agli argomenti trattati. 

Tutte le tematiche sono affrontate: audio, grafica, accesso ai file, 
interfaccia utente, hardware, coprocessori etc. 

Oltre alla sezione "Sources", di contenuti eterogenei, troviamo "Tutorial" (dedicata ai principianti, con 
numerosi esempi) e "Reference" (contenente trattazioni molto esaurienti sullo stile dei "Rom Kernel Manual"). 
Tutti i dischi sono letteralmente stipati di sorgenti, compresi quelli di alcune famose demo: tutte le tecniche di 
base sono spiegate esaurientemente (grafica vettoriale, movimento di oggetti sullo schermo, effetti con il 
copper, scorrimento di testi, campi stellati, replay di moduli musicali e cosi via). 

I primi quattro numeri sono raccolti in un solo dischetto, ACC 1-4 (lire 10.000), mentre i successivi occupano un 
disco ciascuno e costano 12.000 lire luno Unica eccezione il numero speciale 12, che occupa due dischi e costa 

18.000 lire. 

Due requisiti sono necessari per la lettura di "Amiga Coders Club": la conoscenza della lingua inglese ed il 
possesso dell’assembler "DevPac", con il quale sono realizzati quasi tutti i sorgenti dimostrativi. 

Per chi non possedesse già un assemblatore, è disponibile il dischetto AMIGA CODERS ASSEMBLER (lire 
15.000), un pacchetto realizzato appositamente come sostituto economico del DevPac/GenAm. Comprende 
varie utility (alcune delle quali PD) tra cui un assemblatore ed un editor: l’ambiente di lavoro è integrato per 
scrivere i programmi, assemblarli e linkarli direttamente senza uscire dall’editor. 



MGD PROCESSOR 

\ 

Volete creare introduzioni grafico-musicali personalizzate per i vostri dischetti ? E 
facile, con "Mod Processor" (Lire 15.000) ! 

Bastano un’immagine IFF ed un modulo musicale in formato NoiseTracker, 
SoundTracker, Musical Enlightenment, Med o Octamed, e "Mod Processor"' 
genera un unico file eseguibile del tutto autonomo che, una volta lanciato, 
visualizza l'immagine sullo schermo e suona il brano musicale in sottofondo. 

"Mod Processor è facile da usare, tramite una comoda interfaccia utente con menu 
e gadget. Si possono variare molti parametri (il tempo di permanenza 
deH’immagine la sua posizione sullo schermo etc.), o salvare soltanto l’immagine o 
la musica in formato eseguibile, invece che entrambi. 


AMIEASE PRCEESSICNAL 3 

Un utile programma di gestione database ad accesso casuale. I 
dati non vengono immagazzinati in memoria, ma letti da disco 
soltanto quando sono necessari. E’ quindi possibile gestire 
archivi grandi quanto tutto un floppy, o anche di più disponendo 
di hard disk, anche con la dotazione minima di memoria. 
L’impostazione grafica è molto intuitiva: le schede contenute 
nell’archivio vengono visualizzate una alla volta, e sullo schermo 
compaiono icone per navigare tra i dati, simili ai comandi di un 
lettore di compact disc. 

Alcune tra le caratteristiche di "AmiBase Pro III": ricerche con 
filtri di tipo AND / OR, confronti sul contenuto dei campi, 
possibilità di calcolo su campi numerici, stampa su carta di 
record selezionati, possibilità di proteggere con password 
l’accesso agli archivi e di crittografarne il contenuto. 

Il pacchetto comprende, oltre al programma principale, utility per 
la preparazione dei dischi-dati e per la conversione di archivi 
realizzati con versioni precedenti del programma. 

Il costo di "AmiBase Pro IH" (due dischetti, con documentazione 
in inglese su disco) è di lire 40.000. 



CCTAMED 4.0 

Dopo l’incredibile successo di "Med 
3.20", ecco il nuovo eccezionale 
editor musicale stereo a 8 voci di 
Teijo Kinnunen. 

"OctaMed Professional 4.0" 

supporta suoni campionati, 
sintetizzati e strumenti MIDI (in e out) 
e rappresenta le note in formato 
pattern o sul pentagramma, con 
stampa su carta degli spartiti. 

Il programma carica e salva moduli 
musicali in formato NoiseTracker, 
SoundTracker, Med ed OctaMed (4 
e 8 voci). Può inoltre operare in 
multitasking, anche in modalità ad 8 
voci. E’ compatibile con qualsiasi 
versione di KickStart e richiede 
preferibilmente 1 mega di memoria. 
"OctaMed Professional 4.0" è 
universalmente acclamato come il 
miglior editor musicale stile 
SoundTracker per Amiga dalle 
rincipali riviste estere del settore, 
disco di "OctaMed Professional 
4.0" (lire 60.000) comprende 
musiche dimostrative, programmi di 
utilità, librerie e sorgenti con routine di 
replay. 


fi 


BUG EASIH 

Il vostro giardino è stato invaso 
nottetempo da una smisurata quantità 
di disgustosi insetti: armati 
unicamente di una bombola di 
insetticida, dovete naturalmente 
distruggerli prima che la vostra 
energia scenda a zero. 

Questo gioco arcade era 
originariamente un programma 
commerciale a prezzo pieno, come 
testimoniano il livello della grafica e 
del sonoro, e viene ora distribuito da 
AmigaNuts a sole 10.000 lire. 
Avvertenza: non funziona su Amiga 
600/500 Plus. 


INTUIMENU 

Se desiderate mettere un po’ d’ordine 
tra i contenuti dei vostri dischetti e, perché no, realizzare indici per le vostre collezioni di 
programmi di utilità, che vi permettano di richiamarli in modo semplice e rapido, ecco a 

voi "Intuimenu" (lire 15.000) 

Con questo programma (da utilizzare sotto WorkBench 1.3) potrete definire un numero 
qualsiasi di pagine, ciascuna caratterizzata da un titolo e da quattordici "pulsanti", la cui 
funzione è totalmente personalizzabile: in questo modo, con un tocco del mouse 
potremo eseguire il programma desiderato. 

Le caratteristiche di "Intuimenu" 
includono la compressione dei file 
dati utilizzati e la possibilità di 
proteggere le singole pagine con 
password; ogni tipo di pulsante ha 
un aspetto differente da quello degli 
altri, in modo da riconoscere 
immediatamente il gruppo di gadget 
che ci interessano. 

Inoltre, grazie agli "Hotkeys", si 
può associare qualsiasi pulsante del 
menu ad un tasto a scelta, per 
velocizzare ulteriormente il lancio 
delle applicazioni. 


Per ricevere i dischetti Amiganuts basta 
inviare vaglia postale ordinario dell'importo 
sopra indicato per i programmi desiderati a: 

AmigaBvte 

C.so Vittorio Emanuele 15, 20122 Milano. 

Specificate il nome del disco (es. BUG 
BASH o OCTAMED 2.0) ed i vostri dati 
chiari e completi in stampatello. 

Se desiderate che i dischetti siano spediti via 
espresso, aggiungete lire 3.000 all'importo 

complessivo del vaglia. 











































































































siste nell*utilizzo delle funzioni JUP. JDOWN, JRIGHT, 
JLEFT che restituiscono un valore booleano. La funzione 
JOY() comunque permette anche combinazioni, come: 

If MASCHERA and % 11000 ... 


Questa espressione sarà vera se è stato premuto il pul¬ 
sante del fuoco mentre la leva era spostata a destra. A ino' 
di esempio abbiamo anche modificato la procedura RE- 
QUEST in modo che possa essere orientata all'uso del 
joystick. 


FILE E FILE-REQUESTER 


La nostra interfaccia utente può aver bisogno di caricare 
e di salvare file sul disco. In precedenza abbiamo incontra¬ 
to le istruzioni LOAD e SAVE. che tuttavia operano con 


LE PROCEDURE 

Amos ha preso a prestito il termine procedura 
dal linguaggio Pascal; il termine sta ad indicare 
una parte di un programma separata rispetto al 
codice principale (detto solitamente mairi pro¬ 
gram). La procedura quindi è come una "tessera" 
staccata che possiamo sviluppare separatamen¬ 
te e poi inserire nel contesto che preferiamo. Le 
variabili di una procedura sono locali, cioè ven¬ 
gono utilizzate solo da essa e non sono visibili 
dal programma principale; si può fare eccezione 
a questa regola dichiarando una variabile Sha- 
red, cioè condivisa (tra la procedura e il program¬ 
ma principale). In genere è consigliabile limitare 
l’uso delle variabili Shared, perché diminuiscono 
la portabilità della procedura. 

Chi conosce AmigaBasic tenga presente che 
l’equivalente in quel linguaggio di una procedura 
di Amos è il Sub-program. Esattamente come ai 
Sub-program di AmigaBasic, anche alle procedu¬ 
re Amos si possono passare dei parametri, che 
devono essere posti tra parentesi: al contrario di 
altri linguaggi Amos, in questo caso, usa le pa¬ 
rentesi quadre. Questa sintassi viene natural¬ 
mente utilizzata anche nella definizione delle pro¬ 
cedure. Leditor di Amos offre anche la possibilità 
di nascondere il corpo delle procedure, rendendo 
più chiaro e sintetico l’impatto visivo del codice. 
Una procedura Amos può anche restituire un va¬ 
lore, che viene letto dal modulo chiamante attra¬ 
verso la funzione Param. Un limite che i pro¬ 
grammatori più esperti trovavano in AmigaBasic 
era l’impossibilità di creare procedure ricorsive: 
un sub-program non poteva effettuare una chia¬ 
mata a se stesso. Con Amos invece si può: con¬ 
sigliamo ovviamente cautela nell’uso di procedu¬ 
re ricorsive, quella cautela che è sempre 
d’obbligo quando si ha a che fare con un algorit¬ 
mo autoreferenziale. 

Per avere esempi pratici di come realizzare ed 
utilizzare le procedure, potete consultare i listati 
inclusi nel dischetto di questo mese. 





I listati dimostrativi di questa puntata, presenti sul 
dischetto, funzionano sia con la versione 1.5 dell'interprete 
Amos che con il nuovissimo Amos Professional, del quale ci 
occuperemo nel prossimo fascicolo di AmigaByte. 


file di tipo binario, trasferendo i dati dal disco ad un banco 
di memoria e viceversa. Spesso però si può verificare la 
necessità di lavorare con dati di altro genere, magari in 
formato ASCII (un esempio potrebbe essere costituito pro¬ 
prio dalle stringhe di definizione di un menu). 

Per svolgere queste operazioni, inoltre, sappiamo tutti 
quanto sia utile il classico file-requester; attraverso Amos 
è possibile sfruttare il discreto file requester che viene an¬ 
che utilizzato dall'editor dell'interprete. La funzione per 
richiamarlo è FSEL$. seguita da quattro parametri: 

I ) il percorso (path) di ricerca, eventualmente con la 
maschera di selezione dei file (per esempio 
"AMOS: prove/*. AMOS ", per visualizzare solo i file con 
l’estensione ".AMOS"); 

2) un eventuale nome di file; 

3) un primo titolo del requester; 

4) un secondo titolo. 

Solo il primo di questi parametri risulta obbligatorio. La 
stringa restituita da questa funzione è il nome del file com¬ 
pleto di percorso (per esempio "AMOS:prove/ 
mio.AMOS"). 

Una volta ricevuto dal file requester il nome del file che 
ci interessa, possiamo verificarne l'esistenza: 

If Exist(FILE$)... 

e quindi tentare di aprirlo in lettura: 

Open In 1, FILE$ 
o in scrittura: 

Open Out 1, FILE$ 


Chi è abituato ad AmigaBasic avrà notato che la sintassi 
usata per aprire un file è leggermente diversa (comunque è 
piuttosto semplice da ricordare); inoltre, le altre funzioni 
di lettura/scrittura non cambiano molto rispetto allo stan¬ 
dard del Basic; infine, Amos utilizza il solito metodo di fa¬ 
re riferimento ai file, cioè un numero d'ordine a partire da 
uno. □ 
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QuickMenu, ConFormat, 
MìcroCad, Windows More Control, 
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Se non la trovi in edicola, abbonati: conviene! Invia vaglia postale ordinario di lire 70.000 a favore 
di Pc NewsFlash, c.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano. Indica nello spazio delle comunicazioni 
del mittente che desideri abbonarti a Pc NewsFlash ed i tuoi dati completi in stampatello. 
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Un servìzio davvero unico per i lettori di AmigaByte, che sceglie per voi i migliori programmi fra c/uelli di 
Pubblico Dominio esistenti che, per ragioni di spazio, non possono essere inseriti nel dischetto allegato alla rivista, 

e li riunisce in dischetti esclusivi, uno più interessante dell 'altro. 


di EMANUELE SCRIBANTI 


FRAC 2.1 


Questo programma, nonostante il nome, non 
ha niente a che fare con l'omonimo capo di 
abbigliamento: "Frac" è l'abbreviazione di 
"Fantasy Roleplaving Adventure Creator”. 
In parole povere si tratta di un software, con 
relativo linguaggio di programmazione, 
detto ”Fractol”, per Io sviluppo di avventure 
grafico/testuali. 

Ultima creazione della prolifica software 
house inglese AmigaNuts United, "Frac” 
non è in realtà un programma di pubblico 
dominio bensì un'utility commerciale: è il 
suo costo davvero irrisorio a giustificarne 
tuttavia l'inclusione in questa rubrica. 


Vi siete spaventati leggendo le parole 
"linguaggio di programmazione”? Niente 
paura! Fractol (che sta per "Frac Operating 


Language”) è semplicissimo da utilizzare, ed 
è in pratica una versione ridotta del 
linguaggio Basic orientato alla creazione di 
avventure. Inoltre, Fractol non rappresenta 
l'unica possibilità di utilizzare questo 
programma: la documentazione inglese che 
accompagna il software prevede addirittura 
di avere a che fare con utilizzatori 
completamente a digiuno sia di 
programmazione che di adventure game. 

Per capire la filosofia di impiego, la stessa 
documentazione consiglia di iniziare a 
vedere i tutorial forniti a corredo: due 
piccole adventure che possono essere giocate 
e successivamente sezionate, per capirne 
meglio il funzionamento: i loro titoli sono 
"Escape From Desert Island” e "The 
Forest". 

Una volta caricato, "Frac" presenta a video 
un menu iniziale per la gestione dei dischi 
che ospiteranno le adventure da noi create: 



int Note: certam acttons are 

pria te object for thè action is entered. e.g, Cut paper MITH KNI 
FÉ." • • J 

28 PRINT "" 

30 PRINT "You are trapped in a forest surrounded by a nysterious 
haze. Escape is only possible via one route. You misi find that 
route - YOU MUST ESCAPE*!" 

40 PRINT u " 

>h ■ . -uA 

FRACTOL V2.1 

HELP: J 

C0HMAND 

PARAMETERS FUNCTION 

LIST/L 

DELETE/PEL/D 

ERASE 

COPY 

NOVE 

RENUMBER/R 

LOCK/P 

HOLD 

HELP/H 

EXIT/E 

IStartLinel (EndLinel - List progran or a range. 
Startline tEndLinel - Delete a line or range, 
StartProc lEndProcl - Erase a proc or a range, 
SourceProc DestProc - Copy a procedure. 

SourceProc DestProc - Move a procedure, . -j 

StartLine Gap - Renunber procedure. 

Procedure Nunber - Point to a procedure. 

- Hold display. : 

- Display this help page. 

- Return to nain «emi. 

Pìease note: 

U signifies optional paraneter. 

>1 



si possono ottenere , grazie all'opzione 
Instali an adventure disk , versioni runtime dei 
nostri giochi, funzionanti indipendentemente 
dalla presenza in memoria di "Frac" e 
direttamente eseguibili all'accensione del 
computer. 

Dallo stesso menu si può accedere con 
Display documentation all'esauriente 
manuale. 

Le varie opzioni, ed i relativi sottomenu, 
sono utilizzati per la creazione di tutti gli 
elementi del nostro gioco: i luoghi (location), 
i comandi verbali, le parole che verranno 
messe in bocca ai personaggi da noi creati, 
gli oggetti, i personaggi, la gestione dei file 
che conterranno i dati relativi al gioco, alla 
grafica e alla parte sonora. L'opzione Play 
Adventure permette, al termine delle 
operazioni, di provare la riuscita della nostra 
creazione. 


Disponibile sul dischetto: Frac (15.000 lire) 


AMIGA FANTASY PD 


Una nuova ed interessantissima serie di 
dischetti è recentemente apparsa sulla scena 
del pubblico dominio di Amiga: il suo nome 
è Amiga Fantasy (prodotta dall'olandese 
UGA Software), e contiene ogni genere di 
software per gli appassionati di grafica, 
musica e programmazione. I dischetti della 
serie Amiga Fantasy sono distribuiti in 
esclusiva da AmigaByte e comprendono, 
nella maggior parte dei casi, materiale 
irreperibile altrove. 
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I dischetti MAXI MUSIC 1 e 2 raccolgono 
una serie di moduli musicali realizzati con 
Protracker ed Oktalyzer: il primo contiene 
due brani di notevoli dimensioni, intitolati 
"Sade in China" e "Mexiacano", che 
richiedono almeno 1 mega di memoria per 
essere eseguiti; in MAXI MUSIC 2 i pezzi 
sono invece tre, composti da Bas Kling: 

"First Experiences", "Channel 9" e 
"Melomusix part II". 

II disco MUSIC 1 (attenzione a non fare 
confusione con i nomi!) contiene quattro 
brani di R. Glerum, realizzati con 
Oktalyzer: "Earth", "Jamala", "Nescafe", 
e "Waterloo". Tutti i dischetti comprendono 
ovviamente anche il player necessario per 
l’esecuzione delle musiche. 

La palma del miglior compositore di turno se 
Paggiudica Bas Kling, almeno dal punto di 



vista delPoriginalità dei pezzi, meno 
percussivi e "dance" di quelli di Glerum. In 
tutti i casi siamo comunque di fronte a 
musiche di qualità anche dal punto di vista 
tecnico: vale la pena di perdere un po' di 
tempo per sezionare i moduli con un editor 
ed accaparrarsi gli ottimi saniple in essi 
contenuti. 

E, a proposito di suoni campionati, non 
possiamo fare a meno di citare i due dischetti 
POWER SAMPLES I e 2: due proposte 
sicuramente graditissime per chi non 
dispone di un campionatore audio o, come 
più spesso accade, non ha degne "sorgenti 


sonore" alle quali attingere, ma conosce ed 
utilizza i numerosi software musicali su 
Amiga. 

La UGA si è rivolta ad un compositore 
francese per avere quei campionamenti di 
qualità: Frederic Bellec, già autore dei brani 
presenti in MAXI MUSIC 1. 

In POWER SAMPLES 1 troviamo 24 
campionamenti di dimensioni piuttosto 
generose: "Cartoonl", ad esempio, occupa 
più di 60K; POWER SAMPLES 2 contiene 
ben 122 campionamenti, tra i quali spicca 
una infinità di percussioni. 


La prima raccolta è sicuramente la più 
interessante, con una gamma di suoni 
difficilmente reperibili altrove. Quelli 
contenuti nel già citato "Cartoonl", come si 
può facilmente intuire, attingono al 
repertorio dei cortometraggi animati della 
Warner Bros. Tutti i sample si possono 
editare con l'ausilio di programi come 
"Audition", "Audiomaster", o dei vari 
Sample editor contenuti in programmi stile 
Pro-Noise-Sound-Traeker. 

La serie Amiga Fantasy comprende anche 
dischetti pensati per gli amanti degli effetti 
speciali: sul disco DEMOS 1 trovano spazio 
le routine-capolavoro e i record grafici di 
ben cinque gruppi di "coders": Coma, RSI, 
Motion, The Hidden e Vision. Il campionario 
di effetti è uno dei più completi: testi 
scorrevoli, vettori 31) pieni, eserciti di punti 
animati, frattali e routine interattive. 

Per quanto riguarda le animazioni, la demo 
"Hot Dots" offre una folle routine 
interattiva che inizialmente mostra un 
frattale 31), generato a partire da uno 
bidimensionale ad una velocità 
sorprendente, e ricava dal relativo rilievo 
una superficie di punti serollabile e ruotabile 
a piacimento. Concludono la demo una 
bandiera a 4 colori formata da 1200 punti ed 
un "effetto plasma" di sorprendente fluidità. 
"Can't Be" contiene invece ben 16 scritte 
sinusoidali scrollanti contemporaneamente, 
tutte ad un pixel alla volta. 

Notevolissime sono anche le altre tre demo, 
tra cui l'interattiva "Vectors": inizialmente 
si può pensare di avere a che fare con i soliti 
vettori 31) pieni, con la possibilità di 
cambiarne la trasparenza e i colori, ma si 
scopre ben presto che le facce possono essere 
"plasmate" e che i vettori 31) possono 
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deformarsi lungo impressionanti curve di 
Bezier dall'andamento sinusoidale ! Se 
credete di poter realizzare di meglio, ogni 
gruppo fornisce l'indirizzo al quale essere 
contattato per scambi di idee e di routine. 

I tre dischetti FANTASY SPECIAL 1, 2 e 3 
contengono una raccolta di utility per tutte 
le stagioni: ideata come pacchetto 
introduttivo a chi possiede da poco un 
Amiga, la collezione comprende copiatori, 
editor, compattatori, programmi di gestione 
per il modem, tool grafici ed ogni ben di dio 
per l'aspirante programmatore e per lo 
"smanettone". 

E' invece veramente interessante per gli 
artisti il disco FANTASY SPECIAL 4, 
contenente un tutoria! interattivo per 
"Deluxe Paint" che insegna raffinatissime 
tecniche per la realizzazione di logo, 
immagini, e font. Se vi siete sempre chiesti 
come ottenere certi effetti di rilievo o di 
ombreggiatura per dare un tocco di classe 
alla schermata di presentazione di un vostro 
programma, qui troverete le risposte ai 
vostri quesiti. 

Infine, FANTASY SPECIAL 5 contiene una 
raccolta di programmi antivirus, ideali per 
proteggere il proprio Amiga da "infezioni" 
indesiderate. 

Ogni dischetto costa lire 10.000. 


IMAGE COLLECTION 


Anche l’occhio vuole la sua parte: le raccolte 
di PI) non fanno eccezione a questa regola, 
proponendo spesso dischetti costituiti 
unicamente da immagini IFF di svariata 
provenienza. 

Il primo dei due dischetti presi in esame, 
intitolato "Riek Parks'Art Collection", 
risveglierà nell'utente attento il ricordo di 
qualcosa di già visto, proprio su una rivista 
per Amiga: Amiga World, per l'esattezza. 
Ebbene sì: ecco a voi alcune 
copertine-capolavoro di Rick Parks, più 
altre immagini dello stesso autore, sempre 
bellissime e "artigianali". Siamo di fronte 
infatti ad una serie di opere tutte 
rigorosamente dipinte a mano (anzi, a 
mouse!): non dobbiamo lasciarci ingannare 
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da "Mickey", sicuramente una delle 
immagini più belle, che può sembrare un 
render tridimensionale: è disegnata 
aneli "essa manualmente. La raccolta 
contiene nove disegni in formato IFF, a 
risoluzioni e modalità grafiche diverse: in 
Lores a 32 colori, in Hires-Overscan a 16, 
interlacciate e non; sempre, comunque, in 
modalità NTSC (da 320x200 o 704x480). La 
seconda antologia, intitolata "24 Bit Art", è 
invece riservata ai privilegiati possessori di 
schede grafiche a 24-bit: gli altri possono 
accontentarsi, dopo un'opportuna 
conversione, di un output video a 16 colori, 
ovviamente con conseguente perdita di 
qualità. Il disco contiene ben quindici 
immagini di autori vari, tutti grafici francesi 
che si sono av valsi di "TV-Paint", famoso 
software di disegno a 32-bit, e di vari modelli 
di schede grafiche a 24-bit (Archos, 
Harlequin, ImpactVision, Vd2001, VisionA), 
per la creazione o il ritocco delle loro opere. 
Per riuscire ad includere in un unico disco 
quindici file che in origine occupano un 
megabyte a testa si è ricorsi alla 
compressione delle immagini in formato 
JPEG. 


L'algoritmo JPEG (abbreviazione di Joint 
Photographic Experts' Group) è un nuovo 
formato studiato espressamente per la 
compressione di immagini: esso ottiene 
straordinari livelli di compattazione poiché 
elimina una certa quantità di dati 
dall'immagine senza degradarla 
visivamente. Nella maggior parte dei casi 
l'occhio umano non arriva a distinguere 
molti livelli di sfumature presenti nelle 
immagini a 24 bit e la conversione in JPEG 
può tranquillamente eliminarle senza che si 
noti la differenza. 

Le immagini presenti in questo dischetto 
sono state convertite in formato JPEG con 
un fattore di compressione variabile tra 75 e 
80% ottenendo così, nella peggiore delle 
ipotesi, un file compresso a 50 Kb senza 
apprezzabile decadimento della qualità 
dell'immagine! 1 file sono visualizzabili ed 
elaborabili dai software che possono 
comprimere e decomprimere in JPEG: 


"TvPaint", "AdPro", "Imagemaster", 
"Iniage Ex", etc. Alla qualità delle 
elaborazioni e alla ricchezza della gamma 
cromatica si affiancano la bellezza e il buon 
gusto di tutte e quindici le opere francesi, 
apprezzabili al di là della "potenza grafica" 
della quale si dispone sul proprio Amiga. 
Un'immagine vale comunque più di mille 
parole: per avere un esempio della qualità 
dei disegni contenuti in questi dischi, basta 
dare un'occhiata alle illustrazioni presenti in 
queste due pagine. 


Disponibili sui dischetti: AmigaByte PI) 159 
eAmigaByte PD 160 


KCOMMODITY 2.0 


I computer Amiga dell'ultima generazione, 
ov vero quelli dotati della versione 2.0 o 
successiva del sistema operativo, hanno a 
disposizione una serie di programmi di 
utilità, ognuno dei quali può essere installato 
in memoria e mantenuto residente senza il 
rischio di interferenze con altri programmi 
con i quali si sta lavorando. 

II nome convenzionale assegnato a questo 
genere di programma è Commoditv: alcuni 
di essi ("NoCapsLock", "Blanker", 
"AutoPoint", "FKev", etc.) sono presenti sul 
dischetto WorkBench nel cassetto 
Tools/Commodities. Tramite l'utility 
"CX_Exchange", sempre fornita di serie con 
il sistema operativo, si possono abilitare e 
modificare le caratteristiche delle 
Commodity eventualmente presenti in 
memoria. 

Può però risultare a volte scomodo dover 
caricare diversi programmi separati per 
ottenere l'ambiente di lavoro a noi più 
congeniale: "KCommoditv" è un'utilitv di 
provenienza tedesca che racchiude in un solo 
programma le caratteristiche di svariate 
Commodity, più molte altre funzionalità 
finora inedite. Per darvi un'idea delle 




potenzialità di questo utilitissinio 
programma, ci limitiamo a citare soltanto 
alcune delle sue funzioni più interessanti. 

La funzione Window Activation permette di 
selezionare la modalità di attivazione delle 
finestre, da tastiera o da mouse. Si può fare 
in modo che le finestre diventino attive 
semplicemente spostandovi sopra il 
puntatore o premendo un tasto, senza 
richiedere un noioso doppio click. 

Grazie a Clock Display abbiamo a 
disposizione un orologio ed un datario con 
diverse modalità di visualizzazione e due tipi 
di notazione (americana o tedesca), con ora. 


minuti, secondi e data, più giorno della 
settimana. C'è anche una sveglia, per tenere 
sott'occhio il tempo trascorso al computer o 
ricordarsi gli appuntamenti, e un timer che 
entra in funzione mentre si è collegati via 
modem, e calcola automaticamente la spesa 
della bolletta telefonica (utile per i 
modem-ma iliaci!) 

L'immancabile Memory LJsage visualizza la 
quantità di memoria Chip e Fast; la funzione 
Screen/Mouse Blanker è invece simile a 
quella offerta dalle Commodities del 
YVorkbench 2.0, permettendo però anche di 
far scomparire il solo puntatore del mouse 
alla pressione di un tasto e di lavorare in 
modalità Dimmer che, invece di oscurare 
completamente lo schermo, ne diminuisce la 
luminosità. 

Windon/Screen-Cycling facilita il passaggio 
tra schernii e finestre sovrapposte: clickando 
sul pulsante sinistro del mouse in 
combinazione con un tasto Amiga, si porta in 
primo piano la finestra sulla quale abbiamo 
posizionato il puntatore, mentre un click sul 


Ogni dischetto contenente i 
programmi PD recensiti in queste 
pagine costa (salvo diversa 
indicazione) lire 10 mila (13 mila per 
riceverlo espresso). Per ricevere i 
dischetti basta inviare vaglia postale 
ordinario intestato ad AmigaByte, 
c.so Vittorio Emanuele 15, 20122 
Milano, specificando sul vaglia il 
codice dei dischi (ad. esempio: 
AmigaByte PD 27) indicato sulla 
rivista ed i propri dati completi in 

stampatello. 
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KILL DA VIRUS 


POWERDAS 



di database, dotato di 
un'interfaccia utente potente 
ma semplice da usare. Archivi 
di qualunque genere possono 
essere predisposti in pochi 
minuti tramite il mouse. 
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Alcune delle caratteristiche di 

PowerBase: 
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L'antivirus professionale che riconosce ed elimina oltre 140 

virus. 

Il dischetto comprende tre versioni del programma adatte 
a tutte le esigenze, una delle quali può essere mantenuta 
sempre residente in memoria per prevenire il contagio. 

Funzioni di backup dei bootblock e possibilità di 
auto-apprendimento, 
per riconoscere nuovi 
virus. 


Struttura di dati flessibile: i campi possono contenere testi, 

numeri, date etc. 

Funzioni semplificate di inserimento, modifica e cancellazione 

dei record. 

Potenti funzioni di ordinamento e ricerca dei dati. 

Stampa dei dati e generazione di report e liste. 

Archivi compatibili con la versione MsDos di 
PowerBase, per un facile interscambio di 

dati tra sistemi diversi. 

Compatibile con tutte le versioni di Amiga 

e di KickStart. 

Codice: POWERBASE (lire 59.000) 


Kill Da Virus è sempre 
aggiornato: le nuove 
versioni dei file per il 
riconoscimento dei virus 
vengono distribuiti 
gratuitamente 
attraverso i canali PD, 

sulla 


MUù 





rivista NewsFlash e su AmigaByte. 


Interfaccia utente a menu veloce e facile 
da usare, per agevolare l'esame di 
centinaia di dischetti in 

tempo. 


breve 


Pienamente compatibile con 
qualsiasi configurazione di 
Amiga e di KickStart. 

Codice: KDV (lire 35.000) 


IP>IR©IFi$SO©IN]AIL 

Un tool grafico per generare immagini, 
sprite, bob, brush ed icone. 

Indispensabile ad ogni programmatore, 
questo programma genera, carica, salva e 
converte oggetti nei i seguenti formati: Image (C b Asm), 
Sprite (C b Asm), Brush (ILBM), Bob (Amiga Basic), Icon 

(WorkBench) 

Comprende un editor grafico con tutti i tool e le funzioni 
necessari per il disegno (fili, zoom, cut b paste, ditherinq, 

mirror etc.) 

Include un Icon editor, per settare i tooltype e tutte le 
altre proprietà aa attribuire alle icone. 

Codice: HUGE PROFESSIONAL (lire 49.000) 
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DRIVE-X 



La miglior utility per generare menu. 


POwerMenu crea automaticamente menu per il 
caricamento di programmi da floppy e hard disk. 


L'ideale per creare presentazioni professionali e funzionali 

per i propri programmi. 
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Supporta mouse, tastiera e joystick. 

Gestisce i font standard Amiga e 
permette di caricare immagini IFF 
come sfondo per i menu. 


u IPV-tt* ss?* 


Un disk editor per modificare il contenuto di file e programmi, 
intervenendo direttamente sulla struttura del disco. Il tool 

ideale per l'utente esperto. 

Ricerca e sostituzione di stringhe ASCII ed esadecimali. 

Consente di intervenire 
modificando anche la bitmap 

del disco. 

Supporta tutti i device di 
AmigaDos: floppy, hard e 
ram disk. 

Include in omaggio il 
programma "A-Choice" per la 
creazione di menu. 



IO! Eli 


Codice: DRIVE-X (lire 35.000) 


Contiene un antivirus incorporato. 

* *7, r 


Comprende una versione PD, che 
rende possibile distribuire liberamente 
i dischetti contenenti menu creati da 
PowerMenu. 


Codice: POWERMENU 2.0 (lire 49.000) 



Per ricevere i dischetti UGA POWER UTILITIES 
basta inviare vaglia postale ordinario dell'importo sopra 

indicato per i programmi desiderati a: 

AmigaByte, 

C.so Vittorio Emanuele 15, 20122 Milano. 

Specificate il codice del disco (es. POWERMENU 2.0. 

POWERPACKER 4.0. KDV, POWERBASE) ed i 
vostri dati chiari e completi in stampatello nello spazio 
riservato alle comunicazioni del mittente. 

Se desiderate che i dischetti siano spediti via espresso 
(per un recapito più rapido) aggiungete 3.000 lire 
all*importo complessivo del vaglia. 






























































































































































pulsante destro la manda dietro a tutte le 
altre. 

KeyStroke Clicker fa sì che venga emesso un 
”click” (il volume del quale è regolabile a 
piacere) alla pressione di qualsiasi tasto, 
mentre LeftyMouse inverte le funzioni dei 
due tasti del mouse, per facilitarne l'impiego 
agli utenti mancini. 

Comodissime per chi utilizza molto 
l'ambiente Shell le funzioni 
ESC-WindowClose e HotKey Shell Start: la 
prima permette di chiudere le finestre dotate 
di Close-gadget (quello in alto a sinistra, per 
intenderci) premendo semplicemente sul 
tasto ESC, mentre la seconda consente di 
aprire una Shell tramite una combinazione a 
piacere di tasti (che di default è Alt Shift S). 
Con Exploding Windows si può far apparire 
un simpatico effetto di ”zoom” nell'apertura 
e nella chiusura delle finestre, espandendo il 
bordo della finestra da un piccolo riquadro 
vuoto fino ad arrivare alle piene dimensioni 
della finestra aperta. 

Si può specificare il numero dei fraine (ossia 
il numero degli 'ingrandimenti'), per 
l'utilizzo su macchine lente. 

La funzione Mouse Accelerator permette 
appunto di accelerare lo spostamento del 
mouse con un fattore che va da 2 a 10, 
inserendo anche un tempo di 'ritardo', con 
valori che vanno da 0 a 10. 

1 riquadri di configurazione di tutte le 
funzioni sono richiamabili tramite svariate 
hotkey (configurabili a piacere): inoltre, il 
requester principale di "Kcommodity” può 
essere richiamato in ogni istante clickando 
suH'Appicon installata dal programma sullo 
schermo del YVorkbench o selezionando 
l'opzione "KCX Main YVindovv” che appare 
nel menu Tools. 

Ricordiamo che "Kcommodity” è 
installabile solo su macchine con sistema 
operativo 2.0 o successivi. 

Disponibile sul dischetto: AniigaByte PI) 161 


EDWORD 3.0 


Già al primo colpo d'occhio "Edword 3.0”, 
ennesimo programma commerciale (non PD) 
a basso costo della prolifica AmigaNuts 
United, non può essere definito il solito 
editor: basta scorrere velocemente le opzioni 
offerte dal menu principale e quelle presenti 
nei sottomenu per farsi un'idea della 
congerie di interessanti funzioni 
implementate, utili soprattutto a chi debba 
stendere sorgenti in un qualsiasi linguaggio 
di programmazione. 

Nel menu Project , oltre che le solite opzioni 


EdMord 113.4 • Vertbench:Dorfv/Qutcks*Iwqr.ari 
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finche a colpo d’occhio pensiono che questo Eduord3.8 non 
•ossa definirsi il solito editor: basta scorrere 
•elocenente tra (e opzioni offerte dal neno principale e dai 
subnenu per rendersi conte della vasta serie d> interessanti 
funzioni inplenentate, soprattutto per chi debba stendere 
sorbenti in un qualsiasi linguaggio di pro 9 ramazione. 

Nel nenu Project, oltre alle solite opzioni di caricanento 
sa(vate 99 io dei docotenti, trovi ano (a possibilità di 
ditare due docunenti , potendo passare dall uno all’altro 
on la funzione Svitch bocs, in Modalità Full Screen o Split 
ìcreen (avendoli in questo ut l 'ino caso entranbi a video per 
ioti), 

T QUICXSItVER PIN6HLL 3.1 

U giochi tradizionali sono tornati di noda anche nel PI, che 
ci offre questa volta una stillazione senza troppe pretese 
del celeberrimo gt«o del flipper: fluich Silver nella sua 
release 3.1. 

Vi state chiedendo perchè diciano "di poche pretese*? Non 
certo per la veste grafici, sufficientemente carina e ben 
aninata, offrendo ben 4 differenti tipi di flipper su cui 
qiocare; Quick Silver, appunto, dal look fantascientifico e 
freddo, Long Horn, simpaticamente western . Rztec Sun, dai 
vivacissimi colori, e Nars Nission, con sfondo stellato e 
9 rafica da ‘spara e fuggi" spaziale. Non ci lamentiamo 
panche per (I sonoro che come la grafica è ben 
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di caricamento e salvataggio dei testi, c'è la 
possibilità di editare due documenti e di 
passare dall'uno all'altro con la funzione 
Switch Docs, in modalità Full Screen o Split 
Screen (avendoli, in quest'ultimo caso, 
entrambi a video per metà). 

Nel menu File risalta subito, tra le consuete 
Inserta Delete e Re nume File , la voce 
Protection, che permette di cambiare i bit di 
protezione dei nostri file senza uscire 
dall'editor; lo stesso menu consente di 
salvare i blocchi di testo tramite Write Block . 
A proposito di blocchi di testo: con "Edword 
3.0” se ne possono definire e trattare anche 
di verticali, grazie a Vert Block Start ed a Vert 
Block End dal menu Fdit. Questa comoda 
funzione, che consente di spostare 
agevolmente colonne di testo, è solitamente 
reperibile soltanto su pochi editor 
commerciali tra i quali "Cygnus Editor". 
Sempre sotto Fdit troviamo la completa 
gestione dei blocchi, sia orizzontali che 
verticali, nonché la gestione delle singole 
linee di testo, dalla cancellazione all'insert, 
fino alla stampa; decisamente interessante 
l'opportunità offerta di vedere il contenuto 
della clipboard grazie all’opzione View 
Cliphoard . 

11 menu Search offre una completa serie di 
funzioni di ricerca che vanno dai consueti 
Find e Find/Replace fino alla definizione di 
tre posizioni nel testo (Set Mark 1,2,3) alle 
quali si può accedere direttamente in ogni 
momento (Jump to Mark 1,2,3). Risulta utile 
anche l'inconsueta funzione Goto Byte Offset , 
che permette di posizionarsi su un byte 
desiderato all'interno del file che si stà 
editando. 

Per i più smaliziati segnaliamo, sempre sotto 
il menu Search , l'opzione Hex Search che 
consente di trovare una stringa espressa in 
valori esadeciniali: il requester di ricerca 
s'incarica di visualizzare, per il valore 
esadecimale impostato, il corrispondente 
carattere Ascii. 

La funzione Match Brackets torna 
particolarmente utile ai programmatori in 


linguaggio C che possono, una volta 
posizionatisi su di una delle parentesi che 
inaugura o conclude una routine all'interno 
del loro programma, trovare 
immediatamente l'altra parentesi di livello 
corrispondente: data una stringa d'esempio 
di questo tipo ”(( ))", Match Brackets , una 
volta posizionato il cursore sulla prima 
parentesi aperta, porterà il cursore 
sull'ultima parentesi chiusa. 

Altrettanto ricco di funzioni è il menu 
Utilities , che permette di definire e di 
richiamare fino a tre comandi personalizzati 
attraverso Dejìne Commands ed i relativi 
User Command 1,2,3; anche i tasti funzione 
sono definibili con Dejìne F-Keys . 

Sempre per i programmatori va segnalata la 
possibilità di personalizzare l'indentazione 
del sorgente, basandosi su una serie di 
key word contenute all'interno di un file 
personalizzabile, o ricorrendo ad un indent 
per simboli; tutto questo con Text Casing. 
Inserì Ascii , sempre dal menu Utilities , 
consente di inserire un carattere qualsiasi 
ricorrendo ad una tabella che visualizza 
l'intero set Ascii completo dei relativi valori 
numerici: utile per inserire nel testo vocali 
accentate o simboli di alfabeti stranieri che 
non compaiono sulla nostra tastiera. 

Power ed Uppercase Word s'incaricano, 
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infine, della conversione di una stringa in 
caratteri maiuscoli o minuscoli. Il menu 
Tools offre una serie di interessanti funzioni 
statistiche, da quelle che forniscono il 
conteggio delle parole e dei byte di un 
documento ( Word Conni) o delle ricorrenze 
di un singolo termine airinterno di un testo, 
alla calcolatrice ( Calculator ). Troviamo poi 
la funzione Sort Block , che riordina 
alfabeticamente le stringhe all’interno di un 
blocco di testo e, buon’ultima, la funzione 
lindo, che riporta una stringa alla sua 
condizione originale dopo un eventuale 
editing errato. 

"Ed word 3.0” è accompagnato da 
"FdwordHelp”, una guida completa su tutte 
le funzioni del software, facilmente 
consultabile per indici o con la ricerca per 
argomento. 

Disponibile sul disco: EdVVord (15.000 lire) 


JCGRAPH 



Il software che vi proponiamo in questa 
sintetica recensione meriterebbe uno spazio 
più ampio viste le capacità e la qualità del 
prodotto. 11 disco 671 dell’ormai celeberrima 
libreria di Fred Fish contiene la versione 
demo di "JCGraph”, un programma 
shareware che si propone come software per 
"business graphics” (grafici statistici e 
commerciali) di alto livello, paragonabile alle 
soluzioni implementate in questo campo su 
piattaforme MS-DOS e Mac. 

"JCGraph” permette di tracciare ogni sorta 
di grafico a due e tre dimensioni e di salvarlo 
in una miriade di formati diversi. La 
versione disponibile al momento non 
consente di gestire file provenienti da 
tabelloni elettronici ma Jean Christophe 
Clement, Fautore canadese, promette 
("implementazione di nuovi formati non 
appena il programma riscuoterà un po' di 
successo e gli arriverà un numero sufficiente 
di registrazioni. 

La qualità e la varietà dei grafici ottenibili 
sono facilmente intuibili dalle immagini che 
accompagnano questo testo; simili risultati si 
possono produrre molto velocemente, grazie 
alla accuratezza e alla velocità della 
interfaccia di gestione. La filosofia di 
"Jcgraph” è molto semplice: basta editare 
un file ascii contenente tutti i dati relativi al 
nostro grafico, caricarli nel programma vero 
e proprio e deciderne la rappresentazione 
grafica più efficace. 

Il file di dati deve essere di tipo 
comma-delimited , ovvero con i valori 
delimitati da virgole, mentre i file contenenti 



QB 

40 

ao 

20 

60 

00 

40 

SO 

20 

©0 

00 

*0 

90 

20 

0 


le descrizioni dei grafici, bidimensionali e 
tridimensionali sono a loro volta editahili 
come normali testi Ascii, permettendo la 
modifica dei font impiegati, specificandone il 
nome e le dimensioni. "JCGraph” mette a 
disposizione diciannove tipi di grafici 
diversi, i cui file relativi si trovano nella 
directory GraphT\pe , tutti con estensione 
”.grf”. 

La pagina di lavoro del programma contiene 
tre finestre: quella di Previene che mostra in 
tempo reale le impostazioni prospettiche che 
avremo determinato nella Control Panel 
Window , dove possiamo ruotare il grafico sui 



tre assi e cambiarne la prospettiva; per 
ultima, la Render Window visualizza 
finalmente il risultato finale a colori. 

I colori sono modificabili alla voce Color del 
menu Edit, consentendo di scegliere la 
rappresentazione anche a toni di grigio, 
particolarmente utile per un output a video 
il più possibile fedele a quello su stampante. 
Per quanto riguarda l'output, "JCGraph” 
supporta diversi formati tra i quali, oltre al 
consueto IFFILBM , spiccano VE PS E 
(Fncapsulated PostScript) a colori o a toni di 
grigio, ed i meno comuni 3D Geo e 
Draw2000. I file EPSF possono essere 
direttamente mandati alle stampanti che 
supportano il linguaggio PostScript (in 
genere le laser) o importati in un 
programma di DTP (come "Professional 
Page”). 

II formato 3D Geo consente invece di 
caricare i grafici, sotto forma di oggetti 
bidimensionali o tridimensionali, all’interno 
di molti software di rendering, quali ”31) 
Professional”, "Lightwave” e "Vertex”. 
Infine, il formato Draw2000 risulta 


compatibile, oltre che con il programma 
"Aegis Draw 2000”, con "Pagestream” e con 
"Professional Page”. 

"JCGraph” può funzionare su di una 
configurazione minima, come un Amiga 500 
con 512Kbyte di memoria ed un floppy, ma è 
vivamente consigliata Pimplementazione su 
una macchina accelerata, dotata di 1.5 
Megabyte di ram ed hard-disk. La somma 
da inviare per registrare "JCGraph” è di 40 
dollari (la versione dimostrativa purtroppo 
non salva le immagini): inoltre l'autore 
promette per il futuro una versione 
potenziata, dotata di porta ARFXX e 
supporto dei font Compugraphics. 

Disponibile sul dischetto: Fish 671 


QUIKSILVER PINBALL 


I giochi tradizionali sono tornati di moda, e 
PAmigaNuts ci offre questa volta una 
simulazione senza troppe pretese del 
celeberrimo gioco del flipper: "QuikSilver”. 
Vi state chiedendo perchè diciamo "di poche 
pretese”? Non è tanto per la veste grafica, 
sufficientemente attraente e varia, che offre 
quattro differenti tipi di flipper su cui 
giocare: QuikSilver, appunto, dal look 
fantascientifico e freddo: Long Horn, 
simpaticamente western; Aztec Sun, dai 
vivacissimi colori; e Mars Mission, con 
sfondo stellato e grafica da "spara e fuggi” 
spaziale. Non ci lamentiamo neanche per la 
parte sonora che, benché non 
particolarmente impressionante, è diversa 
per per ognuna delle quattro versioni del 
flipper e risulta più che adeguata. Quello che 



22 

























































































































veramente stupisce di "QuikSilver" è il 
movimento della pallina, che sembra a volte 
dotata di vita propria ed altre volte attratta 
da un magnete o soggetta ad una forza di 
gravità diversa da quella alla quale siamo 
abituati. 

Trattandosi di un aspetto fondamentale del 
gioco, dal quale dipende il realismo della 
simulazione, non si tratta di un difetto da 
poco: nè è sufficiente a compensarlo il basso 
costo del programma. 

Un vero peccato, poiché il gioco appare 
comunque vario e divertente e lo sforzo dei 
programmatori nel cercare di inventare 
nuove variazioni sul tema del flipper 
avrebbe meritato di più. 

I comandi di "QuikSilver" sono gli stessi di 
"Pinball Dreams", il gioco diventato ormai il 
punto di riferimento con il quale le 
simulazioni di flipper devono confrontarsi. 


Disp. sul disco: QuikSilver (20.000 lire) 


1 ■ 

NEWSFLASH 27 


Il numero 27 della rivista su disco 
NewsFlash della UGA Software merita di 
essere attentamente consultato non solo per 
il software PI) messe a disposizione, ma 
anche per le interessanti considerazioni 
contenute nelPeditoriale. 

C'è il rischio di poter recensire per voi in 
futuro soltanto pochi altri numeri di 
Nevvsflash: nei prossimi mesi questa 
preziosa pubblicazione rischia infatti di 
chiudere i battenti. 

Le cause sono diverse e comprensibilkla 
diffusione di copie pirata delle rivista in 
diversi Paesi, l'abbandono della scena Amiga 
da parte di molti dei primi collaboratori e 
sv iluppatori, che hanno preferito dedicare 
altrimenti il proprio tempo (allo studio, alle 
donne e, orrore, ai PC MsDos!). Meditate 
gente, meditate.... 

Tralasciamo le note dolenti per riassumere 
velocemente il contenuto di questo 
"crepuscolare" numero 27. Sui primi due 
dischi trovano spazio una serie di 
interessanti utility PI), tra le quali 
sottolineiamo la presenza del celebre 
copiatore "SuperDuper" del nostro 
connazionale Sebastiano V igna, e due 
interessanti antivirus, "VirusZ" e "LVD"; 
quest'ultimo, in particolare, serve ad 
identificare i linkvirus, ovvero quelli che si 
annidano aH'interno dei programmi invece 
che nel bootblock dei dischetti, e per questo 
motivo risultano assai più pericolosi e 
difficili da scovare degli altri. 

Seguono poi "ProPacker", che ci permette di 
compattare i moduli creati con "Protracker" 
mantenendoli sempre eseguibili con un 
apposito plaver; e "Aprf", che ottimizza la 
stampa dei testi, consentendo ('inserimento 
di note a piè di pagina o di intestazioni, e 
formattando Poutput anche su più colonne. 
Come sempre, una parte della pubblicazione 
è dedicata alle demo-grafiche e sonore, che 
occupano interamente il terzo disco: questa 
volta il contenuto musicale consiste in ben 
nove brani, tra i quali quattro interessanti 
conversioni da Commodore 64 (il mitico 
SII)!). 

La grafica è rappresentata dalla demo del 
mese, "Leander", da un'animazione 
piuttosto semplice, "Flying Bird", e da due 
immagini statiche: "Mani Bay" e "3d Logo". 
Tra le news dedicate all'hardvvare prodotto 
in Kuropa spiccano due interessanti trafiletti 
sulla scheda accelleratrice della tedesca BSC, 



basata sul 68030 a 50 Mhz, e sul 
digitalizzatore video a colori in tempo reale 
V Lab della Macro Systems, sempre di 
produzione teutonica. 

Disponibile sui dischetti: NewsFlash 27 (tre 
dischetti, 22.000 lire) 


AMIGA CODERS CLUB 25 


Il numero 25 della rivista su disco inglese 
Amiga Coders Club offre una serie 
particolarmente ricca di sorgenti in 
assembly e di utility da decompattare con il 
solito PovverPacker: la quantità di materiale, 
una volta scompattato, occupa ben due 
dischetti. Per quanto riguarda i sorgenti 
segnaliamo i contributi di Marc Bateson, 
Martin McKenzie e Mark Meanv, che si sono 

V * 

impegnati a fornire consigli ed esempi sulla 
gestione dei bob , con animazioni controllabili 
da joystick, routine di scrolling verticale ed 


un interessante screen huilder. I ra i tutorial, 
degno di nota quello sui frattali di Dave 
Ldvvards, mentre sul versante hardware 
Paul Kent affronta l'argomento delle routine 
per l'accesso diretto ai dischi e per la 
gestione della memoria. Particolarmente 
interessante è il versante delle utility, tra le 
quali spiccano: "PPlink", che gestisce il 
linkaggio dei file di "PowerPacker"; "Dis", 


un interessante disassemblatore con una 
propria libreria a corredo; ed infine "Lh", 
un software di crunching e decrunching che 
sembra quasi offrire prestazioni migliori 
dello stesso "PowerPacker". Ogni dischetto 
di Amiga Coders Club include i doc (in 
inglese) contenenti tutto quel che c'è da 
sapere a proposito delle varie routine e del 
loro utilizzo. Per a chi si affaccia per la 
prima volta alla programmazione in 
Assembly, è consigliabile l'acquisto anche 
dei precedenti numeri di ACC, descritti 
all'interno del file "Acc index.doc". 


Disponibile sul disco: ACC 25 ( 12.000 lire) 
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AUDIO & VIDEO 



Uno straordinario prodotto in grado di fungere 
contemporaneamente da digitalizzatore audio e video in tempo 

reale, ad un prezzo veramente conveniente. 



roponendo Video- 
Master. l'inglese Mi¬ 
crodeal offre una 
combinazione hardware e 
software che farà la gioia di 
molti utenti Amica, imba- 
razzati dalla prospettiva 
della doppia spesa per 
l'acquisto di un campiona¬ 
tore audio e di un digitaliz¬ 


zatore video. VideoMaster 
è un prodotto "all in one”, 
definito dalla stessa casa 
produttrice, sulla confezio¬ 
ne, "Integrated Multimedia 
Video & Audio Sampler". 

Il software a corredo 
consente inoltre di produrre 
velocemente sequenze con 
grafica e sonoro opportuna¬ 
mente temporizzati, realiz¬ 
zabili altrimenti con gran 
dispendio di tempo e di de¬ 
naro, laddove si ricorra a 
diversi programmi per il 
montaggio dell'animazione 
e dei campionamenti audio. 
Con VideoMaster invece la 
cosa è subito fatta: lo stesso 
hardware ed un solo soft¬ 
ware per fare tutto questo 
in economia e con estrema 


facilità ! 


Chi non ha mai provato 
effettivamente a realizzare 
animazioni digitalizzate 


di GABRIELE DORFMANN 


con relativa colonna sonora 
rischia di non afferrare 
l'importanza di un accesso¬ 
rio in grado di campionare 
immagini e dialogo allo 
stesso tempo: ma se siete 
tra coloro che hanno tra¬ 
scorso notti insonni nel ten¬ 
tativo di sincronizzare il 
movimento delle labbra di 
un personaggio sullo scher¬ 


mo con la sua voce digita- 

c 

lizzata separatamente, sa¬ 
prete apprezzare i vantaggi 
offerti da VideoMaster. 


COME FUNZIONA 

Esternamente il prodotto 
ha l'aspetto di uno scatolot- 
to color caffelatte, da con¬ 


nettere al bus sulla sinistra 
di Amiga 500 o 500plus. La 
parte posteriore ospita due 
ingressi RCA (uno per il vi¬ 
deo composito ed uno per 
l'audio) e due trimmer per 
la regolazione del contrasto 
e del livello del nero. 

La confezione contiene 
un dischetto con il software 
e tre filtri colorati da utiliz¬ 
zare (unitamente ad una te¬ 
lecamera) nelle digitalizza¬ 
zioni video a colori. Un li¬ 
bretto in lingua inglese di 
ottanta pagine costituisce 
l'esauriente manualistica 
del VideoMaster. il cui uti¬ 
lizzo è così facilmente in¬ 
tuitivo da poterne quasi fare 
a meno. 

Il digitalizzatore video 
può produrre immagini in 
diverse risoluzioni, da quel¬ 
la bassa (320 per 256 punti) 
a quella alta (640 per 256 
punti), anche interlacciate, 
a 16 colori o scale di grigio 
fino alla modalità HAM 
con 4096 colori. Si può 
operare in tre modi: il più 
semplice utilizza, per la vi¬ 
sualizzazione, un quarto di 
schermo in modalità mono- 
cromatica e permette di di¬ 
gitalizzare sequenze in tem- 
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po reale, fino ad un massi¬ 
mo di 30 fraine al secondo. 

A tutto schermo, con 
rappresentazione a scala di 
grigi, si deve poter disporre 
di un'immagine statica, for- 
nita dalla telecamera o da 
un videoregistratore con un 
buon fermo immagine. Per 
ottenere immagini a colori 
si devono digitalizzare se¬ 
paratamente le tre compo¬ 
nenti cromatiche fondamen¬ 
tali: rosso, verde e blu. Uti¬ 
lizzando una telecamera, 
basterà anteporre all'o¬ 
biettivo un filtro colorato 
per volta, fra quelli forniti 
nella confezione del Video- 
Master. 


SPLITTER 

OPZIONALE 

Per ottenere le tre com¬ 
ponenti colorate dall'input 
video proveniente da un vi¬ 
deoregistratore, non poten¬ 
do intervenire otticamente 
con dei filtri, si deve far uso 
di uno splitter. da acquista¬ 
re separatamente. Esso con¬ 
siste in un dispositivo che 
scompone il segnale video 
composito nelle tre compo¬ 
nenti RGB (il termine 
"splitter" deriva dal verbo 
inglese "to split", che signi¬ 
fica appunto "dividere). 

Non si tratta di un genere 
di apparecchiatura molto 
costoso: sul mercato è di¬ 
sponibile uno splitter pro¬ 
dotto dall'inglese Rombo, 
che dovrebbe servire perfet¬ 
tamente allo scopo. 

Sul versante audio, il 
campionatore monofonico 
lavora con una frequenza 
massima di lòKHz. Siamo 
lontani, sulla carta, dalla 
qualità sonora di un CD: 
ma Phardware è più che 
adeguato per digitalizzare 
l'input di un microfono o di 
una telecamera. 


IL SOFTWARE 

Sul dischetto fornito con 
VideoMaster troviamo, al¬ 
l'interno del cassetto Video, 
il programma principale e 
le utility "Vidiplay" (per la 


visualizzazione delle se¬ 
quenze create), "Make- 
disk e "Install.HD", usate 
per l'installazione del soft¬ 
ware rispettivamente su di¬ 
schetto e su hard-disk. Nel¬ 
lo stesso cassetto abbiamo a 


disposizione una piccola se¬ 
quenza dimostrativa, con¬ 
trassegnata dall'icona "De¬ 
mo. VSQ", molto semplice, 
ma che ci mostra efficace¬ 


mente le capacità del pro¬ 
dotto. 

Una volta avviato, il pro¬ 
gramma "VideoMaster" vi¬ 
sualizzerà la schermata di 
lavoro suddivisa in tre set¬ 
tori, occupati da una fine¬ 
stra quadrata sulla sinistra, 
per la visualizzazione del 
video-input; da un'altra fi¬ 
nestra posta nella parte in¬ 
feriore, per il monitoraggio 
dell'audio; e da una terza 
finestra sulla destra, ripor¬ 
tante di volta in volta il 
contenuto dei quattro menu 
principali: VIDeo, AUDio. 
SEQuencer e SYStem. 


HOME MOVIES 

Per verificare il funzio¬ 
namento del digitalizzatore 
abbiamo ricavato gli input 
video ed audio da un'unica 
sorgente: una telecamera in 
bianco e nero Sony Hi-8, 
gentilmente fornitaci dalla 
BGC di Milano. VideoMa¬ 
ster, come abbiamo detto, 
consente infatti di registrare 
contemporaneamente grafi¬ 
ca e sonoro: tutti i camcor- 
der, disponendo di un mi¬ 
crofono incorporato, costi¬ 
tuiscono in questo senso la 
soluzione ideale. 

Una volta col legate le 
due uscite RCA (audio e vi¬ 
deo) della nostra Sony alle 
rispettive entrate sul digita¬ 
lizzatore, con dei cavi ab¬ 
bastanza lunghi da permet¬ 
tere l'installazione della te¬ 
lecamera su un cavalletto, è 
bastato clickare sull'op¬ 
zione Watch del menu Vi¬ 
deo, per vedere magica¬ 
mente apparire nella fine¬ 
stra sulla sinistra dello 
schermo quello che stava¬ 
mo inquadrando in quel 
momento. 






VideoMaster rappresenta la soluzione più economica per 
realizzare animazioni e presentazioni auuio/video senza fatica 

e con ottimi risultati. 


La visualizzazione è mo¬ 
nocromatica. ed occupa una 
porzione corrispondente ad 
un quarto di schermo, ma 
vedere in tempo reale il 
nostro input video è comun¬ 
que impressionante, spe¬ 
cialmente quando si pensa 
che così come lo vediamo, 
possiamo registrarlo in me¬ 
moria. con identica fluidità, 
impostando un numero suf¬ 
ficiente di trame al secon¬ 
do. 

Sempre con la funzione 

Watch si possono verifica- 

re immediatamente le lego- 

^ — 

lazioni del contrasto e del 
livello del nero, fino ad ot¬ 
tenere una visualizzazione 
che ci soddisfi. 


Per il monitoraggio del- 

OC* 

l'input sonoro bisogna sele¬ 
zionare l'opzione Listen 
dal menu Audio: a questo 
punto sentiremo, attraverso 
gli altoparlanti del monitor 
collegato ad Amiga, l'audio 
proveniente dal microfono 
del camcorder e ne vedre¬ 
mo la relativa forma d'onda 
nella finestra in basso sullo 
schermo. Dopo questi pre¬ 
liminari potremo finalmen¬ 
te registrare la nostra prima 
sequenza: per l'occasione 
chiederemo la collaborazio¬ 
ne di un amico che dirà 
qualcosa davanti alla tele¬ 
camera. 

11 modo più semplice per 
ottenere una sequenza è 


t 

* • 


Uid I Aud 


■ 


Flip sign 




Delele 

Clear 

MRìghl 

Fader 

Uolune 

Squash 




Zoom Reset: 


11 kHz 




Ree. filn 


m 


Audio 


PlaM filnl 


Ree. 




Il menu Audio comprende le opzioni per agire sui suoni 
campionati tramite \ ideoMaster. La frequenza massima di 

digitalizzazione è 16KHz. 


25 















































































































































LE 

TENTAZIONI 
DI AMIGA 
solo per adulti 



AMI PORNO SHOCK 

Due dischetti con le immagini 
più hard mai viste sul tuo 
computer e un’animazione 
che metterà a dura prova il 
tuo joystick! 

Lire 25mila 



PORNO FILM 

È il conosciutissimo (per chi 
ce l'ha...) AmigaByte PD7: un 
dischetto eccezionale con tre 
film. Julie, Bridget e Stacy i 
tre titoli. I primi due di 
animazioni, il terzo un 
favoloso slideshow con 
definizione e dettagli che 
stupiscono. 

Richiede 
1 Mb Ram. 

Lire 10rnila 



Per ricevere 

AmiPornoShock oppure 
PornoFilm basta inviare 
vaglia postale ordinario ad 
AmigaByte, C.so Vitt. 
Emanuele 15, Milano 20122. 
Specifica sul vaglia stesso 
la tua richiesta (Shock 
oppure Film) e 
naturalmente il tuo 
indirizzo. Per un recapito 
più rapido aggiungi lire 
3mila e chiedi spedizione 
espresso! 


quello offerto dalla digita¬ 
lizzazione in contempora¬ 
nea di grafica e sonoro: su- 
bito sotto la finestra Video 
troviamo le due opzioni 
Rec.Film e Play film, ri¬ 
spettivamente per la regi¬ 
strazione e per il successivo 
playback della sequenza ap¬ 
pena creata. 

La qualità audio del film 
ottenuto in questa modalità 
non raggiunge i livelli del 
campionamento separato 
del solo sonoro, che può es¬ 
sere opportunamente otti¬ 
mizzato dalle funzioni of¬ 
ferte dal menu Audio. 

L'animazione grafica, in¬ 
vece. soddisferà pienamen¬ 
te chiunque, vista la fluidità 
che si può ottenere avendo 
settato un numero sufficien¬ 
te di fraine al secondo dal 
menu Video. 


PROBLEMI DI 
MEMORIA 


La lunghezza e la qualità 
dei film sono, coni è logico, 
condizionate dalla quantità 
di memoria a disposizione; 
se abbiamo settato una ve¬ 


locità di registrazione video 


di 8 fraine al secondo ed 
una frequenza di campiona¬ 
mento di lòKhz, avremo: 
8.000 byte (occupazione di 
memoria di un singolo fra- 

c 

me) per 8 (numero di fraine 
al secondo ) più 16000 byte 
(occupazione di memoria 
del sonoro) = 80 Kbyte al 
secondo occupati su disco! 

E" impossibile digitaliz¬ 



II menu Sequencer consente di combinare e montare diverse 
sequenze video, variandone anche singolarmente la velocità. 


zare direttamente su disco 
invece che in memoria, una 
limitazione che non dipen¬ 
de dal "VideoMaster” ma 
dalla velocità alla quale le 
informazioni devono essere 
memorizzate: sarebbe im¬ 
possibile, su un normale 
Amiga 500, salvare su di¬ 
sco un numero così elevato 
di immagini grafiche al se- 
condo. 


FULL MOTION 
VIDEO 

Lo stesso discorso vale 
per l'operazione inversa, 
ovvero il playback delle 
animazioni: data la lentezza 
del caricamento da disco, 
per poter essere visualizza¬ 
te le sequenze devono esse¬ 
re preventivamente caricate 
per intero in memoria. 


A questo proposito è be¬ 
ne ricordare che la realizza¬ 
zione del cosiddetto Full 
Motion Video, cioè del sal¬ 
vataggio e soprattutto della 
visualizzazione di sequenze 
digitalizzate in tempo reale 
(a tutto schermo o in parte 
di esso), è uno dei traguardi 
al quale moltissimi svilup¬ 
patori hardware e software, 
che operano nel settore 
multimediale, mirano da 
tempo. Esiste infatti un ap¬ 
posito organismo, chiamato 
MPEG (Motion Pictures 
Experts Group) che opera 
per definire gli standard ne¬ 
cessari al raggiungimento 

ere? cr 

di questo obiettivo sul mas¬ 
simo numero di piattaforme 
possibili. 

GIRIAMO IN 
TECHNICOLOR 



Video 




Mono 


Colour 1 

Setup 


Hires 


Red 


Grab 


RGB 


Green 


Blue 


Load 


Auto 


Uiew 


Neg 


Clear 


Last r»erge:No picture 


Uiew 


Load 


& 


HAM 


EHB 


8 


16 


1 32 


Merge 


Tramite questo riquadro si possono effettuare digitalizzazioni 
a colori, impiegando opportunamente i filtri colorati. 


Per salvare il nostro film 
su disco dobbiamo clickare 
con il mouse sull'opzione 
Save del menu Video; a 
questo punto possiamo sce¬ 
gliere tra due formati di ar- 
chiviazione: con la sola 
grafica, producendo così un 
file con estensione " .vid ", 
oppure con grafica e sono¬ 
ro, in un file con estensione 
".firn". 

Le singole immagini del- 

c c 

la sequenza possono essere 
salvate come normalissime 
IFF, dopo aver selezionato 
l'opzione Save Pie, sempre 
dal menu Video. 






















































































































































































immobile la telecamera. 


Per quanto riguarda la 
digitalizzazione a colori a 
piena pagina dovremo di¬ 
sporre fondamentalmente di 
due elementi: un'immagine 
stabile ed un segnale video 

"pulito". La stabilità del- 
l'immagine è facilmente ot¬ 
tenibile se s'intende utiliz¬ 
zare come input video una 
telecamera, mentre risulta 
meno facile se si dispone di 
un videoregistratore con 
fermo immagine non digita¬ 
le. La maggior parte dei 
VTR sul mercato ne è co¬ 
munque fornita; altri di¬ 
spongono in ogni caso di un 

I c c 

ottimo stili-fraine (fermo 
immagine), da regolare a 
dovere con la funzione di 
tracking. La pulizia del 
segnale è garantita dalla 
qualità e dalla lunghezza 
dei cavi utilizzati, e dalle 
tarature eseguibili sul di¬ 
spositivo che utilizziamo 
come input video. 

Per le ragioni che abbia- 
mo già descritto, non dispo¬ 
nendo di uno spiitter elet¬ 
tronico da col legare al vi¬ 
deoregistratore, l'unico mo¬ 
do per ottenere velocemen¬ 
te immagini a colori è quel¬ 
lo di ricorrere ad una tele¬ 
camera e ai tre filtri colorati 
forniti con il prodotto: 
l'immagine di apertura che 
ritrae il VideoMaster colle¬ 
gato ad un nostro A500 
Plus è stata realizzata in 
questa maniera. 


1 TRE FILTRI 

Dal menu Video selezio¬ 
niamo l'opzione Full Scre¬ 
di: apparirà una finestra 
contenente le opzioni per la 
scelta di una delle due mo¬ 
dalità di digitalizzazione. 
Mono o Colour, e della re¬ 
lativa risoluzione (Lores. 
Lores Face, Hires. Hi La¬ 
re ). 

Scegliendo Colour la fi¬ 
nestra verrà riempita nella 
parte centrale da una serie 
di nuove opzioni, tra le qua¬ 
li spiccano le tre voci Red. 
Green e Blue, per la sele¬ 
zione della componente 
cromatica da digitalizzare 
al momento, e le due opzio¬ 



ni Grab e Vievv. Dopo aver 
clickato su Green e poi su 
View avremo a video il mo¬ 
nitoraggio a pieno schermo, 
in sedici sfumature di ver¬ 
de, di quello che la teleca¬ 
mera sta riprendendo: a 
questo punto regoliamo, 
agendo sui due trimmer. il 
contrasto e il livello del ne¬ 
ro fino ad ottenere una defi¬ 
nizione accettabile dell'im¬ 
magine. 

Fatto questo, basterà 
clickare su Grab per otte¬ 


nere la digitalizzazione del- 
la prima componente; poi. 
con la stessa modalità, si 
passerà alle altre due. E' 
bene ricordare che il Video- 
Master è un digitalizzatore 
e non un frame-grabber. 
ossia non cattura istanta¬ 
neamente l'immagine pro¬ 
veniente dall'input video 
ma ne effettua una lenta 
scansione. La digitalizza- 
zione richiede alcuni secon¬ 
di, durante i quali occorre 
mantenere perfettamente 


TRE IMMAGINI 
IN UNA 


Una volta salvate in me¬ 
moria, le tre immagini do¬ 
vranno essere miscelate in 


una modalità grafica a scel¬ 


ta tra le cinque disponibili 
alla voce Merge: HAM. 
EHB, 8, 16 e 32 colori. 

Se utilizziamo l'alta ri¬ 
soluzione, interlacciata o 
meno, potremo al massimo 
ottenere 16 colori; operan¬ 
do invece in bassa risolu¬ 
zione, anche interlacciata. 
possiamo arrivare (grazie 
alla modalità HAM) a ben 
4096 colori. Fatto questo, 
possiamo finalmente salva¬ 
re la nostra IFF su disco 
con l'opzione Save, o am¬ 
mirarla subito clickando su 
View. 

Sostanzialmente il mec¬ 
canismo è molto simile a 
quanto accadeva utilizzan¬ 
do i vecchi "DigiView" del¬ 


la NewTek e "Vidi" della 
Rombo: la differenza prin¬ 
cipale risiede, oltre che nel- 
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La sezione dedicata all'Kditin 

singoli fotogrammi di una sequenza, il risultato tinaie, una volta salvato, può essere 
mostrato indipendentemente da "VideoMaster" tramite l'utility "VidiPlay". 
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MIG 


3 DISCHETTI! 

LIRE 30.000 



Tutto 
quello che 
vorresti vedere 
sul tuo Amiga 
e non osavi 
pensare 
che esistesse! 


Animazioni 

clamorose, 

immagini-shock, 

videogame 

mozzafiato, 

tutto 

rigorosamente 

inedito! 


LE TENTAZIONI 
DI AMIGA 
Solo per adulti! 



Per ricevere Hard Amiga basta 
inviare vaglia postale ordina¬ 
rio di lire 30.000 (Lire 33.000 
se desideri riceverlo prima, 
per espresso) ad Amiga 
Byte, c.so Vitt. Emanuele 
15, Milano 20122. Spe¬ 
cifica sul vaglia stes¬ 
so la tua richiesta e 
il tuo nome ed indi¬ 
rizzo in stampa¬ 
tello, chiari e 
completi. 

Confezione 
anonima. 




Selec* audio inpun 

Uideo Master 
Mastersound 
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Input channei 


Left 


Right 


Audio filter 


Off 
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Continue 
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nenory 




Se la qualità del campionatore audio incluso in 
VideoMaster non vi sembra sufficiente, potete impiegarne 

uno stereofonico esterno. 


la capacità di digitalizzare 
anche l'audio, nella mag- 
giore semplicità del softwa¬ 
re di gestione, veramente 
molto curato. 


E NON 

FINISCE QUI... 


problemi su qualsiasi ver¬ 
sione di Amiga 500, indi¬ 
pendentemente dal ehipset 
e dalla versione di sistema 
operativo installati. 

L'aspetto più debole di 
VideoMaster è rappresenta¬ 
ta dal campionatore audio 


disk); esistono però in com¬ 
mercio adattatori che sdop¬ 
piano il connettore e do¬ 
vrebbero risolvere l'incon¬ 
veniente. 

Il formato delle anima¬ 
zioni generate da "Video- 
Master" purtroppo non è 
standard Ànim; ma l'utility 
"VidiPlay" inclusa nel pac¬ 
chetto è liberamente di¬ 
stribuibile, nel caso voglia- 

c 

te far circolare demo di 
vostra creazione. 

Il VideoMaster infatti si 
rivolge proprio ai realizza¬ 
tori di demo ed a coloro che 
creano presentazioni multi¬ 
mediali. Per il momento è 
disponibile soltanto la ver¬ 
sione per Amiga 500, ma 
dovrebbe essere imminente 
anche la commercializza¬ 
zione di una versione inter¬ 
na su scheda per Amiga 

2000/3000. 

La rivista inglese "CU 
Amiga", presentando il Vi¬ 
deoMaster in termini molto 
lusinghieri, lo ha definito 

o 


Il software allegato al 

c 

VideoMaster offre tantissi¬ 
me altre opzioni per l’e¬ 
diting delle sequenze grafi¬ 
che e sonore, per la gestio¬ 
ne del campionatore audio 
e per la configurazione del 
sistema, ma in questa prova 
ci siamo soprattutto soffer¬ 
mati sulla verifica della 
funzionalità dell hardware: 
sviscerare in profondità il 
programma meriterebbe lo 
spazio di un altro articolo. 

E' comunque importante 
ribadire la facilità che ca¬ 
ratterizza l'utilizzo del soft¬ 
ware e dell"hardware, gra- 
zie a cui si ottengono ottimi 
risultati nel giro di poche 
ore. 

VideoMaster è il primo 
prodotto che permette di 
realizzare veri e propri "fil¬ 
mini" in tempo reale con un 
semplice Amiga 500: è ine¬ 
vitabile dover accettare, da 
un prodotto di questa cate¬ 
goria di prezzo, qualche 
compromesso in termini di 
qualità, ma il giudizio com¬ 
plessivo è più che positivo. 

Sia l'hardware che il 
software funzionano senza 



(monofonico), ma la Micro- 
Deal previdentemente ha 
incluso nel software la pos¬ 
sibilità di supportare diret¬ 
tamente altri tre sampler e- 
sterni ("Anias", "Master- 
Sound” e StereoMaster ", 
sempre della stessa casa). 

Un lieve problema è co¬ 
stituito dal fatto che il con¬ 
nettore di VideoMaster non 
è passante: ovvero, una vol¬ 
ta inserito, non permette di 
aggiungere altre periferiche 
al bus laterale di Amiga 
500 (come ad esempio hard 


"la periferica più divertente 
mai vista per Amiga": non 
possiamo che associarci 
pienamente a questo giudi¬ 
zio. □ 


VideoMaster 
(lire 199.000) 
è distribuito da 
ComputerLand S.r.l 
Via Cenisio 55/C 
20154 Milano 
Tel. 02/33.10.42.36 









































































































































HARDWARE 



Un controller SCSI II interno ed uno AT-Bus esterno; un software 
per gestire la memoria virtuale; una scheda con quattro porte seriali 
e parallele: queste le proposte BSC per potenziare il vostro Amiga. 

di ENRICO DONNA 


I n prova questa volta per 
voi due prodotti hard¬ 
ware della tedesca BSC 
(distribuiti in Italia da Db 
Line Srl), studiati per l'u¬ 
tenza più esigente: l'Okta- 
gon 2008, un controller 
SCSI II per sistemi Amiga 
dotati di slot Zorro li (2000 
e 3000), e il controller AT- 
Iìus 508 per 
Amiga 500 e 
500 Plus, al 
quale col lega¬ 
re gli econo¬ 
mici e diffusi 
harddisk in 
standard IDE. 

Entrambi i 
controller sono 
facilmente in¬ 
stallabili. gra¬ 
zie alla chiara 
manualistica in 
lingua inglese e tedesca ed 
al software fornito per la 
preparazione e la verifica 
delle prestazioni dell'hard- 
disk. 

A corredo dell'Oktagon 
2008, in particolare, la BSC 
fornisce un'interessante ap¬ 
plicazione, utilizzabile pur¬ 
troppo solo su computer 
dotati di MMU (Memory 
Management Unit), quali 


PA3000 o gli Amiga 2000 
con scheda accelleratrice: 
"GigaMem". 

Questo programma per¬ 
mette di accedere allo spa¬ 
zio disponibile su harddisk 
come se si trattasse di 
memoria ram virtuale, ar¬ 
rivando ad indirizzare, se il 
disco fisso ne ha la capa¬ 


cità, fino ad un gigabyte! 

"GigaMem" funziona 
con la maggior parte dei 
programmi sul mercato, ed 
in particolare con le appli¬ 
cazioni grafiche, come ad 
esempio i vari ray-tracer, 
che richiedono grosse quan¬ 
tità di memoria. 

Una volta installato, 
"GigaMem" rende disponi¬ 
bile al sistema una quantità 


di Ram virtuale determi¬ 
nata dall’utente tramite il 
programma di configu¬ 
razione "GigaMemPrefs". 

Lo spazio su disco da 
utilizzare può essere gestito 
in due modi: destinando a 
"GigaMem" un'intera par¬ 
tizione, se non addirittura 
un intero disco fisso, o cre¬ 


ando un normale file delle 
dimensioni desiderate. 

La seconda soluzione è 
la più pratica poiché, 
qualora si volesse liberare 
spazio sull'harddisk, baste¬ 
rà cancellare il file virtuale 
destinato a "GigaMem" o 
spostarlo in un’altra par¬ 
tizione: lo svantaggio di 
questo metodo è però rap¬ 
presentato da una maggiore 


lentezza negli accessi al 
disco. 

L'archivio dei program¬ 
mi direttamente supportati 
da "GigaMem" comprende 
molti popolari pacchetti 
commerciali: "ADPro", 

"AudioMaster", "Cygnus- 
Ed", "DigiPaint", "Deluxe- 
Paint", "ImageMaster", 

"Imagi ne", 
"MapleV", 
"Maxon- 
CAD", "Page- 
Stream", 
"Professional 

Page", 
"ProWrite", 
"ReSource", 
"Sculpt", 
"SpectraCo- 
lor" e "Top- 
Scan". 
L'assenza del 
nome di un programma 
dall'elenco non significa 
però che esso sia incompa¬ 
tibile con "GigaMem": 
semplicemente, l'utente do¬ 
vrà provvedere da solo a 
configurare la memoria vir¬ 
tuale in modo da ottimiz¬ 
zarne l'uso con quel parti¬ 
colare software. Nella mag¬ 
gior parte dei casi, ciò si 
riduce semplicemente a 
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La Kam sembra non bastare mai, ma "GigaMem" può 
risolvere ogni problema legato alla disponibilità di memoria, 
a patto di possedere un Amiga dotato eli MMU e di hard disk. 


variare la priorità della 
memoria in modo da deter¬ 
minare se il sistema deve 
rendere disponibile al pro¬ 
gramma prima la ram vera 
e propria e poi quella vir¬ 
tuale o viceversa. 


OKTAGON 2008 

Il controller della BSC è 
uno tra i primi sul mercato 
a supportare il protocollo 
SCSI II. consentendo fin 
da ora la gestione delle 
sofisticate memorie di mas¬ 
sa studiate per questo stan¬ 
dard. che prevede notevoli 
incrementi di velocità ed af¬ 
fidabilità rispetto al prece¬ 
dente SCSI I. Per chi non 
avesse dimestichezza con 
queste sigle, ricordiamo 
brevemente che SCSI è 
l'acronimo di Sniall Com¬ 
puter Standard Interface, 
un formato reso popolare 
dai computer Apple Macin¬ 
tosh e successivamente dif¬ 
fusosi anche su Amiga e 
sulle piattaforme MsDos. 

Con POktagon 2008 non 
ci sono comunque problemi 
a gestire le "vecchie" 
memorie di massa SCSI, 
che risentiranno positiva- 
mente delle prestazioni del 
controller sotto il profilo 
della velocità. La scheda 
supporta I'autoboot e di¬ 
versi filesysteni. gestisce fi¬ 
no a sette diverse unità SC¬ 
SI e riconosce il cambia¬ 
mento di un’unità removi- 
bile (ovvero effettua auto¬ 


maticamente il DiskChan- 
ge): l'utente può impostare 
una password, richiesta 
all'atto del boot. per evitare 
accessi indesiderati ai pro¬ 
pri dati. 

Sul controller stesso può 
essere montato un harddisk 
in formato 3,5 pollici da 
collegarsi, con i cavi forniti 

V m^ 

a corredo, al terminale 
SCSI a 50 pin ed all'ali¬ 
mentazione. Ulteriori unità 
SCSI sono collegabili ester- 
munente al tradizionale 
connettore a 25 pin, posto 
sul retro della scheda. 

Oltre al disco fisso, il 
controller può ospitare an¬ 


che memoria aggiuntiva. 

vista dal sistema come Fast 
Ram, fino ad un massimo di 
8 megabyte. La Ram è in¬ 
stallabile ad incrementi di 
due mega alla volta, ed i 
chip DRAM supportati 
sono di tipo zip siglato 
514400. con velocità 
d'accesso inferiore o uguale 
ad 80 nanosecondi. 

Un jumper a quattro 
posizioni determina il set¬ 
taggio della quantità di 
memoria installata, mentre 
altri jumper permettono di 
disabilitare separatamente il 
controller e le ram. A 
corredo dell'hardware sono 
forniti due dischetti: uno 
con il software d'instal¬ 
lazione del controller, l'al¬ 
tro contenente il già citato 
"GigaMem": la documen- 
tazione consta di un manu¬ 
ale in inglese per l'Okta- 
gon 2008, e di un manuale 
bilingue, inglese e tedesco, 
per il "GigaMem". 


AT-BUS 508 

Le scelte tecnologiche 
della Commodore per i 
nuovi modelli Amiga (dal 
piccolo A600 fino al titano 
A4000, passando per il 
nuovo A1200) hanno privi¬ 


legiato la gestione di dischi 
fissi in standard IDE. 

Questo tipo di harddisk è 
nato sulle macchine IBM 
AT e compatibili, e proprio 
per questo i controller che 
lo supportano sono fami¬ 
liarmente conosciuti con la 
denominazione "AT-Bus." 

Molti produttori di hard¬ 
ware per Amiga hanno reso 
disponibili negli ultimi tem¬ 
pi controller in standard 
IDE anche per macchine 
della vecchia serie, e la 
BSC propone in questo 
caso due soluzioni: la 
scheda AT-Iìus 2008 per 
macchine con slot Zorro II. 
ed il controller esterno per 
500 e 500 Plus, del quale 
parleremo subito. 

L' AT-Bus 508 si presen¬ 
ta esternamente sotto forma 
di contenitore metallico, 
dall'aspetto fin troppo spar¬ 
tano. da col legarsi al bus 
esterno sulla sinistra del 
nostro A500. Tolte quattro 
viti dalla parte inferiore del¬ 
lo chassis, si può sfilare il 
guscio superiore accedendo 
così alla scheda e alle con¬ 
nessioni per 1 'harddisk . 

Come nel caso dell'Ok- 
2008, troviamo il 
cavetto che fornisce l'ali¬ 
mentazione. il fiat-cable a 
40 pin per la connessione 
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logica al controller, e 16 
zoccoli vuoti per l'installa¬ 
zione di RAM per un totale 
di 8 megabyte, sempre in 
formato ZIP. del tipo 
514400: anche qui si pos¬ 
sono installare 2 megabyte 
per volta. 

Sul controller, nella parte 
anteriore, si trovano tre 
jumper per il settaggio della 
quantità di memoria instal¬ 
lata e per i relativi ri¬ 
conoscimento e test. Nella 
parte posteriore, attivabili 
dall'esterno, sono situati 
due switch, per l'abili¬ 
tazione o la disabilitazione 
del controller e della ram, 
ed un connettore DIN a 
cinque poli per un eventuale 
trasformatore esterno: al 
pari di molti altri harddisk 
/controller per A500 (come 
ad esempio i SupraDrive), 
anche l'AT-Bus 508 preleva 
l'alimentazione dal bus di 
Amiga. 

Solitamente essa risulta 
più che sufficiente, a meno 
che il disco installato non 
abbia un assorbimento di 
corrente superiore alla nor¬ 
ma o che ci siano molte al¬ 
tre periferiche altrettanto 
fameliche col legate al coni- 
puter. Per le nostre prove 
abbiamo installato un hard¬ 
disk Seagate da 40Mbyte 
da 3,5 pollici e non abbia¬ 
mo riscontrato alcun pro¬ 
blema di alimentazione. 

Il software a corredo, che 
trova spazio su un dischet¬ 
to, contiene praticamente le 
stesse utility fornite dalla 
BSC per l'installazione 
dell'Oktagon 2008; la ma- 
nualistica consiste in due li¬ 
bretti, rispettivamente in 
lingua inglese e tedesca. 


LA PROCEDURA 
D’INSTALLAZIONE 

Entrambi i controller uti¬ 
lizzano una procedura di 
preparazione dcll'harddisk 
molto veloce e sicura, che 
permette di evitare lunghe 
consultazioni del manuale. 
Una volta inserito il di¬ 
schetto d'installazione, ci si 
porta all'interno del casset¬ 
to "Alf2" e si carica il pio- 


MultiFaceCard 2 

La maggior parte degli utilizzatori di Amiga difficilmente avverte la necessità di 
disporre di porte seriali o parallele aggiuntive a quelle già installate nel computer: per 
le normali applicazioni domestiche, una parallela (alla quale collegare una stampante) 
ed una seriale (per un eventuale modem) bastano ed avanzano. 

Le cose cambiano però cominciando ad aggiungere periferiche ed accessori al nostro 
computer: chiunque possegga un campionatore audio di quelli che si collegano alla 
porta parallela è costretto a scollegarlo qualora desideri stampare qualcosa. Stesso 
discorso per chi utilizza una delle numerosi reti via cavo Centronics (ad esempio 
"ParNet") per collegare due Amiga e scambiare dati tra loro. 

La MultiFaceCard 2 della BSC è una scheda Zorro compatibile che rende disponibili al 
sistema due porte parallele e due porte seriali aggiuntive, portando quindi a sei il 
numero totale di dispositivi. Quello delle schede multi-porta è un genere di accessorio 
poco diffuso su Amiga ma popolare sui sistemi MsDos, dove la necessità di utilizzare 
la porta seriale per il collegamento del mouse rende indispensabile dotarsi di altri 
dispositivi di I/O aggiuntivi. 

Nel mondo Amiga, fino ad ora gli unici predecessori erano rappresentati dalla scheda 
multiseriale A2232 della Commodore (che offriva sette porte RS 232) e da una scheda a 
doppia seriale dell’americana ASDG. La soluzione proposta dalla BSC è però la prima 
ad offrire anche più porte parallele su una stessa scheda. 

La MultiFaceCard sarà particolarmente apprezzata da chi ha l’esigenza di gestire una 
BBS (Bulletin Board System) con più modem e linee telefoniche, oppure da chi opera 
nel settore grafico e ha bisogno di collegare contemporaneamente allo stesso 



computer diverse stampanti o plotter per impieghi diversificati. Grazie all’ambiente 
multitasking di Amiga, con l’aiuto di una MultiFaceCard si possono ottenere output 
diversi da programmi che operano allo stesso tempo. La confezione della scheda 
riporta ben in evidenza la certificazione di compatibilità con AmigaDos 2.0, la massima 
velocità di comunicazione supportata (57600 baud), e l’elenco dei modelli Amiga 
(compreso il 4000!) nei quali è possibile l’installazione della MultiFaceCard. 

All’interno della confezione, oltre alla scheda in formato half-size, ci sono i quattro 
connettori montati su due liste metalliche da avvitare al posto di quelle di chiusura 
delle feritoie degli slot del computer. I connettori delle porte parallele sono a 25 pin, 
mentre quelli delle seriali sono, per ragioni di spazio, a 9 pin come sui PC. 

Completano la confezione un dischetto, contenente le utility per l’installazione, ed un 
piccolo manuale di istruzioni in tre lingue (inglese, francese e tedesco). 

Nella directory principale del dischetto si trovano le icone relative alle procedure 
d’installazione e rimozione dei driver necessari per il funzionamento e la 
configurazione della MultiFaceCard: "InstallDrivers" e "RemoveDrivers". AH’interno del 
cassetto "MFC" ci sono diverse utility, tra le quali "SerMon": si tratta di un 
programmino dedicato alla gestione della porta seriale, che consente di settarne i 
parametri e di monitorare, appunto, lo stato del trasferimento di dati da e verso il 
computer. 

Tutti i device paralleli e seriali sono liberamente reindirizzabili, per garantire il 
massimo di compatibilità e comodità nell’utilizzo. L’uso della MultiFaceCard risulta a 
tal punto trasparente da non richiedere la lettura della manualistica, che si limita a 
descrivere il software in dotazione. L’unica scomodità, comunque inevitabile, è 
costituita dai connettori a 9 pin delle due seriali, che richiedono degli adattatori per il 
collegamento alla maggior parte dei dispositivi (modem, interfacce MIDI, etc.), dotati 
normalmente di connettori a 25 pin. 
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Un grafico prodotto dal programma "ALF Performance", 
fornito con il controller ecf impiegato per testare la velocità di 

accesso ai dati. 


gramma "InstallALF". 

Dopo aver confermato di 
voler procedere con l'in¬ 
stallazione, il programma 
richiede il numero d'identi¬ 
ficazione della nostra unità 
SCSI (ID number): di solito 
questo corrisponde a 0; se 
così non fosse la BSC rac¬ 
comanda di reimpostare il 
numero di identificazione 
direttamente sull'harddisk. 

L'operazione richiede al 
massimo il settaggio di al¬ 
cuni jumper, ma è raro che 
si presenti questa esigenza. 
Se l'ID number è corretto, 
si accenderà il LED del- 
l'harddisk : a questo punto 
il programma richiederà 
una conferma a procedere, 
visto che le operazioni suc- 
cesive cancelleranno irri¬ 
mediabilmente i dati pre¬ 
senti su disco fisso. La pro¬ 
cedura d'installazione è, 
ripetiamo, la stessa per en¬ 
trambi i controller, e non ci 
si deve spaventare quando 
il software per l'At-Bus ci 
domanda se abbiamo un 
controller SCSI installato 
sul computer: il programma 
simula questo protocollo, e 
possiamo quindi rispondere 


in modo affermativo, 
clickando su "Yes". 

Nella videata successiva 
verranno riportati i dati re¬ 
lativi al nostro disco fisso, 
che vengono automatica- 
mente riconosciuti dal si¬ 
stema: procediamo, confer¬ 
mandoli. La schermata che 
segue ci introduce alle pro¬ 
cedure di formattazione a 
basso livello, che non risul¬ 
tano necessarie nella mag¬ 
gior parte dei casi, visto che 

gli harddisk sul mercato 
vengono sottoposti in pre¬ 
cedenza a questa opera¬ 
zione. 

Entrambi i controller 
sono sensibili alle caratteri¬ 
stiche del computer sul 
quale vengono installati, ri¬ 
conoscono il processore e si 
adeguano alle sue capacità, 
passando così da un 
transfer-rate teorico minimo 
di 500Kb al secondo su di 
una macchina dotata di 
68000, ad uno di 2 Mb nel 
caso di un 68030! Abbiamo 
precisato "teorico" perchè 
l'effettiva velocità di tra¬ 
sferimento dei dati dipende, 
oltre che dal controller, so¬ 
prattutto dalle prestazioni 


dell"harddisk ad esso colle¬ 
gato. 

Dopo aver confermato i 
dati relativi al nostro com¬ 
puter, riportati all'interno 
della "System-Data Win- 
dow", giungiamo alla fine- 
stia contenente le procedure 
di partizionamento. Il soft¬ 
ware propone di default 
un'unica partizione, per la 
massima capacità consen¬ 
tita dall'harddisk: spetta 
quindi all'utente stabilirne 
eventualmente altre, deci¬ 
dendone le dimensioni e 
specificandone in ultimo i 
nomi relativi (DH0:, etc.). 

Le ultime due operazioni 
riguardano il mounting 
delle partizioni che abbia¬ 


nazione e l'inserimento del 
relativo dischetto Work- 
bench nell'unità DF0:. 


LE PRESTAZIONI 

Sul dischetto d'installa¬ 
zione, nel cassetto "ALF2", 
troviamo due interessanti 
utility per il rilevamento 
della velocità di transfer¬ 
rate e di lettura e scrittura 
su disco fisso: "SpeedTest" 
e 1 AlfPerf". 

Per quanto riguarda il 
transfer-rate, l'utility "Spe¬ 
edTest" (vedi figura qui sot¬ 
to) conferma i valori di¬ 
chiarati dalla stessa BSC 
per macchine con proces¬ 


Devi ce-Info: 





DeviceName 

oktagon.device 



Unit 

0 

First CyUnder 

2 

Fi leSystem 

FFS 

Last Cylinder 

1224 

Total Size 

42578944 

Surfaces 


«9 I 

1 

Free 

37766144 

Blks per 

Track 

68 

Used 

4812800 

Buffers 


68 

MaxTransfer 

33554432 

BufMemTyp 

G 

PUBLIC 

Results: 





Create: 13/sec Delete: 76/sec Seek: 135/sec 

Scan: 111/sec 

Buf ferSize: 

L6384 Read: 

431808/sec 

Write: 

284423/sec 1 

Buf ferSize: 

32768 Read: 

523415/sec 

Write: 

345684/sec 

Buf ferSize: 

65536 Read: 

655360/sec 

Write: 

422528/sec 

BufferSize: 131072 Read: 

784470/sec 

Write: 

470213/sec 

BufferSize: 262144 Read: 

811800/sec 

Write: 

418014/sec | 

BufferSize: 524288 Read: 

837743/sec 

Write: 

486954/sec 1 


mo appena creato e la loro 
formattazione. Superata la 
"Mount-window", il pro¬ 
gramma chiede la conferma 
a procedere con la format¬ 
tazione: finita l'operazione 
, "InstaliAll" ci informa di 
aver assegnato temporanea¬ 
mente all’unità DH0 il 
nome "PART_1", modifica- 
bile in seguito da Work- 
bench tramite un semplice 
"renarne". Il programma 

d'installazione aiuta gli 

— 

utenti meno esperti anche 
nella copia del software di 
sistema sull'harddisk 
richiedendo semplicemente 
la partizione di desti¬ 


sore 68000: 586Kb per l'Ok- 
tagon 2008 e 516Kb per 
l’AT-Bus 508, con 128Kb 
di buffer in entrambi i casi. 

Tirando le somme, i 
prodotti non deludono af¬ 
fatto le aspettative, fondate 
sull'affidabilità e sul buon 
nome della BSC. che si 
propone sul mercato con 
soluzioni di avanguardia a 
prezzi accessibili. □ 


I prodotti BSC sono 
distribuiti da 

Db Line s.r.l. 

V.le Rimembranze 26/c 
21024 Biandronno (Va) 
Tel. 0332/767270 


COLLABORATORI 
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... per articoli da pubblicare su 

Tu che ci leggi, hai mai pensato che potresti anche scrivere per la tua rivista preferita ? 
Tentar non nuoce ; inviaci una scaletta di quello che ti piacerebbe trattare in un articolo. 

oppure telefona il mercoledì' pomeriggio dalle 15 alle 18 allo 02/79.50.47. 

Siamo aperti ad ogni proposta e disponibili a suggerire idee sulle quali lavorare. I nostri 
collaboratori vivono un po in tutta Italia, quindi chiunque può prendere parte alla 
realizzazione della rivista, ovunque si trovi. Gli unici requisiti sono la conoscenza del 

mondo di Amiga ed una buona padronanza della lingua italiana. 

Se preferisci, scrivici 1 C.so Vittorio Emanuele 15. 20122 Milano. 

Provaci-' sapessi quanti giornalisti hanno cominciato cosi' ! 














































GRAFICA STRUTTURATA 




Per la realizzazione di marchi ed immagini da impiegare in ambito 
professionale i soliti software grafici sono inadeguati: occorrono 
programmi di disegno vettoriale, come "Professional Draw". 




A pochi mesi dall'intro¬ 
duzione di "Profes¬ 
sional Page 3.0 
(PPage), la Gold Disk 
completa l’aggiornamento 
del suo software di impagi¬ 
nazione elettronica con la 
versione 3.0 di "Professio¬ 
nal Draw" (PDraw), rite¬ 
nuto quasi unanimemente il 
miglior pro¬ 
gramma di 
grafica strut¬ 
turata su 
Amiga, fin dai 
tempi della 
sua prima ap¬ 
parizione. 

Sebbenei 
due program¬ 
mi offrano 
prestazioni ec¬ 
cellenti anche 
se impiegati 
singolarmente, 
essi sono stati 
scritti pen¬ 
sando ad un 
utilizzo ab¬ 
binato: oltre al 
fatto di avere 
moltissime 
funzioni in co¬ 
mune e di 
sfruttare la 
stessa interfac¬ 
cia utente, 

"PPage"e 
"PDraw" pos¬ 
sono comuni¬ 


di GIANCARLO CAIRELLA 


care e scambiarsi dati se 
fatti girare contemporanea¬ 
mente. grazie al multita¬ 
sking di Amiga. 

Come nel caso di "PPa¬ 
ge", la novità principale in¬ 
trodotta dalla versione 3.0 


di "PDraw" è rappresentata 
dai Genie (in italiano 
"geni", come quello della 
lampada di Aladino!), una 
serie di macro ARexx per¬ 
sonalizzabili che agevolano 
e automatizzano l'uso di 


X = 6.0914, Y = 4.7187 

11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 ili 1111111111111111111111111 
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molte funzioni del pro¬ 
gramma. 

I Genie forniti con il 
programma sono 33 e svol¬ 
gono le operazioni più di¬ 
verse: dal tracciamento di 
curve (PlotFunction) al 
salvataggio automatico del 
lavoro ad intervalli di tem¬ 
po regolari (AutoSave); dal 

ridimensiona¬ 
mento in scala 
di un gruppo 
di oggetti 
(ScaleSize), 
alla modifica 
dei loro colori 
(Convert- 
ToGray). Ci 

sono anche 
due Genie pu¬ 
ramente "or¬ 
namentali", 
dedicati alla 
creazione di 
motivi grafici 
(Flower e 
Mandela). 
Trattandosi di 
macro ARexx, 
i Genie pos¬ 
sono essere 
modificati o 
aggiunti a 
piacere dall'u¬ 
tente (l’elenco 
dei comandi 
accettati dalla 
porta ARexx 
di "PDraw" è 
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Il requester Clone permette di duplicare oggetti, variandone 
contemporaneamente la posizione, l'angolo di inclinazione e 

la scala separatamente sui due assi. 


compreso nel manuale). Per 
poterli utilizzare è però ov¬ 
viamente indispensabile che 
l'interprete ARexx (fornito 
con la versione 2.0 del si¬ 
stema operativo) sia stato 
preventivamente caricato in 
memoria. 

Per attivare un Genie è 
sufficiente clickare sul gad¬ 
get presente nella toolbox 
del programma, ovvero la 
fascia di pulsanti sulla parte 
destra dello schermo che 
contiene anche i tradizionali 
comandi per disegnare 
(tracciamento di linee e 
curve di Bezier, circon¬ 


ferenze, riquadri, etc.) e 
manipolare gli oggetti e la 
pagina (rotazione, sposta¬ 
mento, ingrandimento, e 
così via). 

Passiamo ora ad analiz¬ 
zare in dettaglio le novità e 
le potenzialità offerte da 
"PDraw", con l'esame delle 
opzioni principali dei suoi 
menu. 


IL MENU PROJECT 

11 menu Project, come di 
consueto, gestisce le opera¬ 
zioni di input ed output dei 



Se il folio dovrà essere stampato in tipografia, occorre 
lasciare un margine (Bleed) ai lati della pagina per evitare 

problemi derivanti dal taglio della carta. 


file: tramite i tradizionali 
comandi New, Open. Save 
e Save As si possono 
rispettivamente creare nuo¬ 
vi lavori, caricarli o salvarli 
su disco. Un file, che può 
essere composto da più 
pagine, è definito "folio" 
nel gergo di "PDraw" 

Le opzioni Import Bit- 
map e Import EPSF ven¬ 
gono usate per inserire nel 
folio immagini in formato 
bitmap (IFF) o Eneapsu- 
lated PostScript: nel primo 
caso il disegno viene reso 
sullo schermo in una 
gradazione di grigi, il che 
risulta utile quando lo si 
vuole ricalcare con i tool 
grafici di "Professional 
Draw". 

Nel secondo caso invece 


l'immagine non viene affat¬ 


to mostrata ed il box viene 


bene fino ad ora su Amiga 
nessun software consenta di 
modificarli. 

Information mostra ap¬ 
punto una finestra di infor¬ 
mazioni, tra le quali la data 
dell'ultima precedente mo¬ 
difica ed i nomi di eventua¬ 
li file bitmap o EPS inclusi. 

La funzione Output pre¬ 
vede quattro sotto-opzioni 
per la stampa delle pagine 
create con "Professional 
Draw". Dot Matrix invia 
l'immagine ad una stam¬ 
pante a matrice di aghi, 
mentre PostScript richiede 
l'uso di una stampante laser 
dotata dell'omonimo inter¬ 
prete; ThumbNail stampa 
più pagine in formato ridot¬ 
to su un solo foglio, e 
richiede sempre una stam¬ 
pante PostScript-compatibi- 
le; Plotter è usato per 



MITER ROUND BEVa BUTT 

I quattro valori attribuibili all'opzione Line Joiits 
determinano come debbano unirsi graficamente 

due linee di un oggetto. 


riempito di un retino grigio 
uniforme: si tratta purtrop¬ 
po di una limitazione molto 
grave, che rende piuttosto 
scomodo l'impiego di clip 
in formato EPS. La strana 
giustificazione addotta da¬ 
gli autori nella documen- 
tazione è che, al contrario 
di quanto accade utiliz¬ 
zando Macintosh e PC Ms- 
Dos, non esiste ancora un 
metodo standard per trattare 
questi file con Amiga: ciò 
non spiega però il motivo 
per cui la Gold Disk si sia 
astenuta dallo scrivere di 
propria iniziativa le neces¬ 
sarie routine di visualiz¬ 
zazione. 

Altri programmi, come 
ad esempio "Presentation 
Master" della Oxxi (recen¬ 
sito su AmigaByte 42), rie¬ 
scono tranquillamente a ca¬ 
ricare e visualizzare sullo 
schermo i clip EPS, seb¬ 


stampare su plotter che sup¬ 
portino lo standard HPGL 
(Hewlett Packard Graphic 
Language). 

About infine fornisce in¬ 
formazioni su "PDraw” e 
sui suoi autori, mentre Quit 
termina l'esecuzione del 
programma. 

LA DEFINIZIONE 
DELLA PAGINA 

Il menu Page è perfetta¬ 
mente identico a quello 
omonimo di "Professional 
Page": oltre a Load. Save e 
Delete, che non necessitano 
di spiegazioni, esso con¬ 
tiene le funzioni Create ed 
Alter, per la definizione o 
la modifica della pagina 
sulla quale lavorare. 

La selezione di una di 
queste due funzioni richia¬ 
ma un requester tramite il 
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quale si specificano le ca¬ 
ratteristiche della pagina: 
mediante i gadget se ne 
possono scegliere le dimen¬ 
sioni tra sei formati pre¬ 
definiti (A3, A4, Standard, 
Legai, A5 e B5) oppure im¬ 
postarle manualmente nel 
gadget Size; analogamente 
con Margins si determina 
lo spazio bianco tra il bordo 
della pagina e l'area di la¬ 
voro. 

Il gadget PostScript 
Output Specs apre un altro 
requester per la definizione 
di ulteriori parametri, ne¬ 
cessari solo in caso di stam¬ 
pa PostScript: poiché la 
pagina sulla quale fisica- 
mente verrà stampato il di¬ 
segno può essere più ampia 
di quella impostata nel pro¬ 
gramma, si può decidere il 
corretto posizionamento di 
quest'ultima sul foglio di 
carta. Portrait la stamperà 
secondo l'orientamento del 
foglio, mentre Landscape 
la ruoterà di 90 gradi in 
senso antiorario (utile se il 
disegno è più sviluppato in 
larghezza piuttosto che in 
altezza). Center si occupa 
appunto di centrare la pagi¬ 
na di "PDraw" sul foglio di 
stampa, mentre tramite Ro- 
tation si può inclinare la 
pagina a piacimento, speci¬ 
ficando l'angolo in gradi. 

Qualora la pagina di 
"PDraw" risultasse invece 
più larga del foglio, è possi¬ 
bile ridurla a dimensioni 
più accettabili inserendo la 
percentuale di riduzione (o 
di ingrandimento) sugli assi 
X e Y tramite i gadget 
Scale, e variarne la posi¬ 
zione con Posn. 

Una menzione particola¬ 
re merita il gadget denomi¬ 
nato Crop/Reg Marks., se¬ 
lezionando il quale ven¬ 
gono abilitati anche Bleed, 
Lenght ed Open Space: 
esso risulta utile soltanto in 
caso di stampa a colori, e fa 
sì che sul foglio vengano 
stampati anche particolari 
simboli (definiti "crocini" 
in gergo tipografico) che 
consentono di posizionare 
perfettamente le pellicole 
(per la sovrapposizione ne¬ 
cessaria alla stampa in tri o 



Tutti i menu di "Professional Draw". La maggior parte delle opzioni è analoga a quelle 
presenti in "Professional Page 3.0", il programma di impaginazione della Gold I)isk. 


quadricromia) ed i margini 
per il taglio. 

Bleed invece determina 
le dimensioni del margine 
di sicurezza ai bordi della 
pagina: quando si realizza 
un disegno grande esatta¬ 
mente come la pagina, oc¬ 
corre tenere presente che in 
sede di stampa i macchinari 
che provvedono a tagliare i 
fogli non sono mai precisi 
al millimetro. Per questo 
motivo un disegno che toc¬ 
ca il bordo del foglio 
potrebbe risultare antiesteti¬ 
camente troncato, oppure 
separato dal margine. 

Per questo, solitamente, 
in fase di disegno si speci¬ 
fica una pagina legger¬ 
mente più larga e poi se ne 
definisce l'esatta dimen¬ 
sione usando il parametro 
Bleed. Se, ad esempio, la 
nostra ipotetica pagina 
misura esattamente 10 per 
10 cm„ converrà definire in 
"Professional Draw" un 
foglio di 10,5 x 10,5 citi, ed 
assegnare poi il valore 0.5 
cm. a Bleed, mantenendo 
così un marcine di sicurez- 
za di mezzo centimetro e 
ponendoci al riparo da 
eventuali imprecisioni nel 
taglio. 


Il valore di Lenght de¬ 
termina la lunghezza dei 
segnali di taglio pagina, ed 
Open Space la distanza tra 
essi ed il margine della pa¬ 
gina. 

IL TRATTAMENTO 
DEGLI OGGETTI 

Con il menu Object si 
entra nel vivo delle funzioni 
del programma: il primo 


comando, Group, consente 
di raggruppare più oggetti 
in modo che vengano trat¬ 
tati dal programma come 
uno solo. Occorre se¬ 
lezionare i singoli oggetti 
con il mouse, tenendo pre¬ 
muto il tasto Shift oppure 
ricorrendo all'apposito gad¬ 
get di selezione nella tool- 
box (quello immediata¬ 
mente sotto la lampada di 
Aladino, usata per i Genie). 
Per l'operazione inversa. 


Professional Draw V3.8 © 1992 Gold Disk Ine. Folio: Untitled 
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Mpor tTex t 
Rande 1 a 
Objec t toLayer 
PlotFunction 
P1 otPo 1 ar 
PointsAlign 



CopyOb jec tAt tr 
CopyObjec tToPages 
CopyPa/zes 
De 1eteKange 
D i stributeObjec ts 



Keys ] 

Modi fy | 

Define | N 

About | 

Inport j 

De 1 e te | 

Executej 

Cancel j V 


Il Genie chiamato "Flower" traccia coloratissimi motivi 
floreali. Non è di grandissima utilità, ma è utile per 
dimostrare la flessibilità dell'interfaccia ARexx di "PDraw". 
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BITMAP 0 NON BITMAP ? 

La differenza principale tra grafica bitmap e grafica strutturata (det¬ 
ta anche vettoriale) risiede nel fatto che nel primo caso le immagini 
sono composte da una quantità precisa di punti colorati, mentre nel 
secondo sono definite da un insieme delle coordinate delle 
posizioni dei vertici del disegno, e da dati relativi alla forma ed al 
tipo di tratto delle rette che li congiungono. Le linee curve (dette di 
Bezier) sono definite (oltre che dalle estremità) dalla presenza di 
alcuni punti di controllo lungo il percorso. 

Il vantaggio delle immagini vettoriali è dato dalla possibilità di 
variarne le dimensioni o l’ingrandimento a piacimento senza alcuna 
perdita di definizione, cosa che non accade con la grafica bitmap. 

Se carichiamo con "Deluxe Paint" un brush e impartiamo il co¬ 
mando necessario per ingrandirlo più volte, noteremo progressiva¬ 
mente che la qualità del tratto decade con l’aumentare delle dimen¬ 
sioni: i punti che compongono il disegno diventano blocchi 
spigolosi; le curve appaiono seghettate; gli effetti di colore ottenuti 
con la sovrapposizione di retini scompaiono. Analogamente, 
riducendo le dimensioni di un brush si avrà una perdita di dettaglio, 
visibile riportandolo alle dimensioni originarie. 

Con un’immagine vettoriale tutto questo non accade perchè il soft¬ 
ware si occupa di ridisegnarla alla massima risoluzione possibile 
ogni volta che essa viene scalata: anche ingrandendo mille volte un 
dettaglio, la definizione resterà immutata senza antiestetici scalini 
nelle curve o nelle linee diagonali. 

Per contro le immagini strutturate sono più difficili da trattare e sof¬ 
frono di limitazioni dovute al fatto che richiedono più memoria e 
comportano maggiore lentezza di manipolazione. 

Per questo la grafica bitmap è l’ideale quando le immagini devono 
essere mostrate a video o servono per realizzare animazioni, men¬ 
tre quella vettoriale è perfetta quando si tratta di operare ingrandi¬ 
menti o inviare l’output su stampante o su un dispositivo con una 
risoluzione molto più alta di quella del monitor. 


cioè per separare oggetti 
riuniti in un gruppo, si ri¬ 
corre al comando Ungroup. 

La successiva opzione 
Clone è tra le più potenti 
del programma. Selezio¬ 
nandola si attiva un re- 
quester tramite il quale si 
possono duplicare oggetti: 
la versatilità è data dal fatto 
che del duplicato si pos¬ 
sono variare, rispetto al¬ 
l'oggetto originale, la posi¬ 
zione, l'angolo di inclina¬ 
zione, e soprattutto la scala 
sull'asse verticale e su 
quello orizzontale. Questi 
ultimi parametri vengono 
specificati sotto forma di 
percentuale: valori inferiori 
a 100% riducono l'oggetto, 
mentre percentuali superio¬ 
ri lo ingrandiscono. 

Bring to front e Send to 
back servono per portare in 
avanti o indietro l'oggetto 
selezionato rispetto agli al¬ 
tri che sono ad esso sovrap¬ 
posti; per comodità, le 
stesse funzioni si attivano 
da tastiera con Control-F e 
Control-B. Lock e Unlock 
si usano per bloccare e per 
sbloccare un oggetto in 
modo da prevenire modi¬ 
fiche o spostamenti acci¬ 
dentali; Outline visualizza 
soltanto i contorni degli 
oggetti, mentre WYSI¬ 
WYG (abbreviazione del¬ 
l'espressione inglese "What 
you see is what you get") li 
mostra sullo schermo così 
come verrebbero stampati, 
con i colori ed i contorni 
appropriati. 

Le opzioni Make com¬ 
pound object e Split com¬ 
pound object non sono 
proprio intuitive, ma un'oc¬ 
chiata alla figura nella pagi¬ 
na a fianco dovrebbe aiu¬ 
tarvi a comprenderne il fun¬ 
zionamento. Servono in 
pratica a riunire più oggetti, 
analogamente a quanto 
svolto dalla già menzionata 
funzione Group: ma, lad¬ 
dove quest'ultima si limita 
a creare un gruppo di og¬ 
getti che mantengono inal¬ 
terate le proprie caratteri¬ 
stiche (ad esempio il fatto 
di essere sovrapposti l'uno 
all’altro in una certa ma¬ 
niera), Make compound 


object in pratica fonde più 
oggetti come se fossero tut¬ 
ti sullo stesso piano, e ne 
salda insieme i margini. 
Split compie l'operazione 
inversa e separa gli oggetti, 
ove possibile. 

Align e Center servono 
per allineare o centrare 
oggetti tra loro. La prima 
accetta i parametri Top, 


Bottom, Left e Right per 

allineare gli oggetti rispetto 
al margine superiore, infe¬ 
riore, sinistro, o destro; la 
seconda invece prevede i 
valori Horizontally, Verti- 
cally e Both per operare in 
senso orizzontale, verticale 
o in entrambi. Infine Select 
All seleziona automatica- 
mente tutti i punti degli 


Select Genie 


AddToLabelDatafiasé 

Adius tColors 

ADProHotLink 

AutoSave 

AveryLabeIs 

C 1 i ckRadFiI1 

Comm and 

ConvertToBW 

Conver tToGray 

CopyOb jectAt tr 

CopyObjec tToPages 

CopyPages 

DeleteRange 

Di s tributeObjects 

Flower 

iMpor tText 

Mando 1 a 

ObjocttoLayer 

PlotFunction 

PlotPolar 

PointsAl iyn 

PointsMove 

PointsOffset 

SavePref s 

ScaleloSize 

SpaceObjects 

SpacePoInts 

StepAndRepeat 

S ty IeT a#Add 

S tyIela^Apply 

StyleTasDelete 

TileSelection 

UnitsConverter 


Keys 


Modify 


About | 


Execute | 


Cancel~| 


Il requester mostra l'elenco completo dei Genie forniti con 
la versione 3.0 di "Professional Draw", ma chi conosce il 
linguaggio ARexx può facilmente realizzarne altri. 


oggetti presenti nella pa¬ 
gina. 

Il menu Clips è dedicato 
appunto alla gestione dei 
cosiddetti clip, ovvero di 
oggetti che vengono salvati 
indipendentemente dal folio 
principale per essere tra¬ 
sferiti altrove (ad esempio 
per utilizzarli in un pro¬ 
gramma di impaginazione 
come "PPage"). In pratica, 
in un programma di grafica 
strutturata i clip rappresen¬ 
tano quel che in un pro¬ 
gramma di disegno sono i 
brush. 

Defìne copia in un clip 
l'oggetto selezionato, men¬ 
tre Draw lo ridisegna sullo 
schermo. Delete lo cancel¬ 
la, Load e Save lo caricano 
o lo salvano su disco. Ri¬ 
cordiamo che il formato dei 
clip di "PDraw" è diventato 
in pratica lo standard per 
l'interscambio di dati in 
grafica strutturata: la mag¬ 
gior parte delle collezioni 
commerciali o PD di im¬ 
magini e di oggetti strut¬ 
turati è infatti fornita in 
questo formato, ed anche 
molti concorrenti di 
"PDraw" consentono il sal¬ 
vataggio ed il caricamento 
di questo tipo di clip. 

GLI ATTRIBUTI 

Il menu Attributes per¬ 
mette di variare alcune 
caratteristiche degli oggetti: 

o oc 

con Line Color si accede 
ad un requester per la se¬ 
lezione del colore del con¬ 
torno degli oggetti. Questo 
requester, assolutamente 
identico a quello di "PPa¬ 
ge", consente il salvataggio 
e il caricamento di palette 
da disco, oltre che la 
definizione dei colori sia 
tramite la variazione delle 
consuete componenti RGB 
che specificando le per¬ 
centuali di colore CYMK 
(Cyan, Yellow, Magenta e 
Black) usate in ambito ti¬ 
pografico. Come in "PPa¬ 
ge", è pienamente supporta¬ 
to lo standard di definizione 
dei colori Pantone Match- 
ing System: se volete 
quindi essere certi che il 
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NORMAL OBJECT 





Un gruppo di oggetti prima e dopo l'applicazione del 
comando Moke Compound Object. Per riportare l'oggetto 
alle condizioni originali, si usa l'opzione Split. 


vostro folio, una volta 
stampato, contenga alcuni 
particolari colori, non 
dovete fare altro che procu¬ 
rarvi una tabella dei colori 
Pantane (reperibile presso 
colorifici e tipografie), se¬ 
lezionare su di essa la tinta 
desiderata e poi sceglierne 
il codice nel requester di 
"Professional Draw". I co¬ 
lori normalmente visibili a 
video trovano infatti una 
corrispondenza molto vaga 
con quelli che vengono 
prodotti in tipografia tra¬ 
mite la stampa in quadricro¬ 
mia (più opachi e scuri). Ri¬ 
correndo al metodo Pan¬ 
tane, potete essere certi di 
ottenere i colori desiderati 
in fase di stampa. 

Line Weight e Line Pat¬ 
tern determinano rispetti¬ 
vamente lo spessore delle 
linee ed il tipo di tratteggio 
(ricordiamo che il valore 
Hairline attribuisce alla 
linea lo spessore più sottile 
che può essere prodotto dal¬ 
la vostra stampante; solita¬ 
mente corrisponde ad un 
quarto di punto). Line 
Joins stabilisce invece il 
tipo di spigolo, ovvero 
l'unione tra due linee: i 
quattro tipi possibili sono 
mostrati in figura. 

L’ultima voce del menu 
è Fili, che attribuisce il co¬ 
lore con il quale riempire 
gli oggetti. 1 valori possibili 
sono None (nessun colore), 
Solid (una tinta unica, se¬ 
lezionabile tramite lo stesso 
requester visto prima) e 
Gradient. Quest'ultimo è 
usato per creare sfumature 
tra due tinte: tramite un re¬ 
quester si possono selezio¬ 
nare i due colori base, il nu¬ 
mero di transizioni tra un 
colore e l'altro, ed il tipo di 
colorazione, da scegliere tra 
Linear (in linea retta, con 
angolo di inclinazione va¬ 
riabile) e Radiai (a cerchi 
concentrici, con punto di 
origine variabile). 

FUNZIONI SPECIALI 

Il menu Special racchiu¬ 
de una serie di funzioni 
piuttosto particolari. La pri¬ 


ma è Align Text with Cur¬ 
ve e serve appunto per al¬ 
lineare una stringa di testo 
ad una linea curva di Be- 
zier. Occorre innanzitutto 
preparare una stringa, clic- 
kando sul gadget della tool- 
box per l'inserimento del 
testo e selezionando font e 
dimensioni desiderate nel 
riquadro che apparirà. A 
questo punto il puntatore 
del mouse si tramuterà in 
un cursore quadrato, che 
potrete spostare a piacimen¬ 
to sulla pagina. 

L'inserimento del testo 
avviene tramite la tastiera, 
in linea retta orizzontale a 
partire dal punto scelto. 

Per ruotare il testo o co¬ 
munque per disporlo lungo 
altre rette o curve, si deve 
tracciare il percorso deside¬ 
rato con l'apposito gadget 
(quello raffigurante un pen¬ 
nino), selezionare testo e 


linea (con mouse e tasto 
Shift) e richiamare l'op¬ 
zione Align text with cur¬ 
ve. Apparirà un requester 
tramite il quale scegliere la 
distanza dei caratteri dalla 
curva (Text Standoli*); de¬ 
cidere se il testo deve es¬ 
sere ridimensionato in mo¬ 
do da risultare distribuito 
lungo tutta la curva (Scale 
text to fit); stabilire se le 
lettere devono mantenersi 
comunque orizzontali o in¬ 
clinarsi per seguire la curva 
(Rotate letters) e se la 
stringa deve essere rove- 
sciata, ovvero seguire il la- 
to opposto della curva (Re- 
verse Curve); ed infine de¬ 
terminare l'allineamento 
del testo: sul margine si- 
nistro, sul destro, al centro 
o allineato su entrambi i lati 
(Left. Right, Center, 
Flush). 

La possibilità di alli- 
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L’opzione Blend effettua un "niorphing" tra due oggetti. 
Purtroppo opera solo su oggetti semplici, composti da un 

numero limitato di punti. 




PUBLIC 



DOMAIN* 


vi offre il meglio del sofware 
di pubblico dominio 
americano ed europeo. 


Migliaia di programmi di 
tutti i generi: 
utility, giochi, grafica, 
linguaggi, musica, 
animazione, database, 
font, comunicazione. 


nuovissimo 

CATALOGO 

SOFTWARE 

PUBBLICO 

DOMINIO 



Su DUE dischetti l'elenco 
sempre aggiornatissimo con 

i nuovi arrivi. 

Tutto il PD recensito su 
AmigaByte. 

Librerie complete: 

FRED FISH 

(da 1 a 780) 

UGA PD 

AMIGA FANTASV 
AMIGANUTS 
AMIGA CODERS CLUB 
NEIVSFLASH 

e tante altre ancora... 

Per ordinare il catalogo su due 
dischetti, invia vaglia postale 
ordinario di lire 10.000 (13.000 
per riceverlo espresso) a: 
AmigaByte, C.so Vittorio 
Emanuele 15, 20122 Milano. 






































































neare testo a linee curve è 
molto utile per la realiz¬ 
zazione di marchi. Un e- 
sempio banale del genere di 
risultati ottenibile è fornito 
dalla scritta "Professional 
Draw" visibile nell'imma- 
gine che apre questo arti¬ 
colo. 

Il successivo comando 
Blend è altrettanto impor¬ 
tante, poiché serve per rea¬ 
lizzare effetti di "morphing" 
(cioè di trasformazione) tra 
due oggetti semplici (che 
non superino un certo nu¬ 
mero di punti). Dopo aver 
selezionato entrambi gli 
oggetti sui quali applicare il 
comando ed aver attivato 
l'opzione Blend, appare un 
requester che permette di 
specificare il numero di 
transizioni (Steps). Le re¬ 
stanti opzioni servono per 
definire il tipo di interven¬ 
to: Linear opera semplice- 
mente una trasformazione 
dal primo al secondo ogget¬ 
to, in linea retta ad interval¬ 
li regolari, mentre Sinu- 
soid, Inverse e Cubie va¬ 
riano in diversi modi le di¬ 
stanze tra una transizione e 
la successiva. 

Oltre che per trasformare 
due oggetti, Blend risulta 
utile per creare disegni che 
danno l'impressione di es¬ 
sere proiettati da un punto 
lontano, in prospettiva: ba¬ 
sta effettuare un Blend tra 
un oggetto ed una sua copia 
ridotta in scala (tramite 
Clone) opportunamente po¬ 
sizionata. 

Il comando Text Gra- 
phic converte una stringa di 
testo, inserita tramite il gad¬ 
get apposito, in un oggetto 
grafico: in questo modo le 
linee ed i punti componenti 
le lettere possono essere 
spostati e manipolati a 
piacimento, ma l'oggetto 
diventa più complicato da 
gestire perchè aumenta il 
numero di punti di control¬ 
lo. Lo stesso discorso vale 
per il successivo comando 
Ellipse Bezier, che con¬ 
verte circonferenze ed ellis¬ 
si in insiemi di curve di 
Bezier. 

Infine, Measure Distan- 

ce permette di misurare la 


LE UTILITY DI PDRAW 


II programma , fornito su tre dischetti , e' accompagnato da un discreto as¬ 
sortimento di clip dimostrativi e da quattro importanti utility: 

TRACE: serve per trasformare un'immagine bitmap (un brush o 
un'intera schermata IFF) in un clip in formato PDraw, pronto per essere 
importato in un folio. Oltre a specificare i nomi dei file origine e desti¬ 
nazione , "Trace'' consente di scegliere se effettuare o meno il fili (ovvero 
se riempire anche le aree colorate oppure convertire i soli contorni del 
disegno) e di stabilire la precisione della conversione , determinando la 
distanza minima di pixel da considerare per tracciare due linee separate 
(il valore di default e' 1.5) 


CLIPMAP: svolge la funzione opposta a quella di "Trace", convertendo un 
clip dal formato strutturato a quello IFF. Le opzioni selezionabili com¬ 
prendono il numero di colori e la risoluzione dell'immagine desiderata , 
oltre all'Aspect Ratio (ovvero alla proporzione tra risoluzione verticale ed 
orizzontale , utile per correggere schiacciamenti o deformarzioni 
dell'immagine). 


FONT MANAGER: e' lo stesso programma di conversione di font fornito 
con "Professional Page": trasforma un font in formato Adobe Type I nel 
corrispondente font in formato CompuGraphics, richiesto da "PDraw". 


CGUPDATE: equivale all'utility "FixFonts" fornita con il Worhbench, ma 
opera sui font CompuGraphics: riordina ed aggiorna il contenuto della 
directory CGFonts, e solitamente viene lanciato dopo aver effettuato ag¬ 
giunte o conversioni di nuovi font. 
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distanza tra due punti, 
tramite il mouse, espressa 
nell'unità di misura sele¬ 
zionata con l'opzione Lay¬ 
out Tools del menu Prefe- 
rences; Clear Palette ripri¬ 
stina la palette originaria; 
Send Clip Home è abilitato 
solo se contemporaneamen¬ 
te sta girando "Professional 
Page", e viene usato per 
trasferire clip tra i due pro¬ 
grammi. 


LA CONFIGURAZIONE 

Le caratteristiche opera¬ 
tive di "PDraw" vengono 
selezionate tramite i co¬ 
mandi del menu Prefe- 
rences: il già citato Layout 


Tools richiama un requester 
identico a quello omonimo 
di "PPage", e permette di 
scegliere l'unità di misura 
da usare, di attivare o meno 
la presenza di righelli ai 
margini della pagina e quel¬ 
la di una griglia ad essa 


sovrapposta. 

Draw from Center im¬ 
posta il modo di traccia¬ 
mento delle linee (se a par¬ 
tire dal centro o dalle e- 
stremità); Quick Move ren¬ 
de invisibili gli oggetti du¬ 
rante gli spostamenti, evi¬ 
tando così di aggiornare lo 
schermo in continuazione e 
velocizzando l'operazione; 
Memory Warning abilita 
l'apparizione di un re¬ 
quester di avvertimento in 


caso la memoria Chip co¬ 
minci a scarseggiare. 

Le restanti opzioni si 
riferiscono alla modalità di 
visualizzazione del pro¬ 
gramma: Black & White 
disabilita i colori; Interlace 
apre uno schermo in alta 
risoluzione interlacciata 
(640 x 512); Wireframe 
traccia i soli contorni degli 
oggetti, senza riempirli. 
Tutte e tre le opzioni servo¬ 
no a risparmiare memoria. 

Infine, Color Dither 
Mode permette di scegliere 
il metodo di retinatura dei 
colori, utilizzato per simu¬ 
lare la presenza di un nu¬ 
mero di sfumature più ele¬ 
vato di quello consentito da 
Amiga in alta risoluzione: 
si può scegliere tra Snio- 
oth. Non Interlace e Flick- 
er Free. 


UN SOLO 
PROBLEMA... 

"Professional Draw 3.0" 
conferma la leadership del¬ 
la Gold Disk nel settore 
della grafica strutturata e 
dell'impaginazione elettro¬ 
nica: non sono pochi coloro 
che prediligono "Professio¬ 
nal Page” come software di 
Desktop Publishing piut¬ 
tosto che l’altrettanto vali¬ 
do "PageStream 2.2" della 
SoftLogik, proprio perchè 
quest'ultimo non dispone 
ancora di un potente pro¬ 
gramma di grafica vettoria- 
le che possa essergli inter- 
facciato con altrettanta fa¬ 
cilità di "PDraw". 

Un grave appunto da 
muovere ad entrambi i pac¬ 
chetti della Gold Disk è 
però l'incompatibilità con 
Amiga 4000: la software 
house è comunque al cor¬ 
rente del problema ed ha 
già annunciato l'imminente 
release di versioni aggior¬ 
nate che possano funzio¬ 
nare anche con il modello 
di punta della linea Amiga. 

Per chi utilizza un 
Amiga 3000 o 2000, inve¬ 
ce, non ci sono problemi 
(fatta salva la disponibilità 
di almeno 2 megabyte di 
memoria). □ 
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AVVENIMENTI 




Viste per voi a Londra, ecco alcune succose novità in arrivo per il 
nostro Amiga: genlock, scanner, espansioni, campionatori ed 

alcuni programmi davvero interessanti... 


S i è svolto a Londra in novembre 
il Future Entertainment Show 

(FES), annuale rassegna dei 
prodotti dedicati agli home computer 
e dei videogiochi. Organizzata dal 
gruppo editoriale britannico Future 
Publishing, il FES ha avuto luogo 
presso il complesso fieristico di Earls 
Court, nella zona sud ovest di Londra. 
Dei due enormi padiglioni, uno era in¬ 
teramente dedicato ad Amiga ed ai 
prodotti ad esso collegati. 

Una folla straordinariamente ordi¬ 
nata ha caratteriz¬ 
zato tutti e quattro i 
giorni della fiera 
nonostante il fatto 
che molti, pur di 
partecipare alla 
manifestazione, ab¬ 
biano dovuto sor¬ 
birsi più di tre ore 
di coda agli sportel¬ 
li. Tra gli esposi¬ 
tori, molti nomi 
celebri come 
Philips, Sega e 
Nintendo facevano 
bella mostra dei 
loro ultimi prodotti; 
la parte del leone 
era però decisa¬ 
mente dei prodotti 
Commodore (gra¬ 
zie anche al fatto 
che il popolo ingle¬ 
se si è scoperto let¬ 
teralmente fanatico 
di Amiga). Colli¬ 


di MARCO DUFOUR 


modore UK presentava per la prima 
volta in Inghilterra l'Amiga 4000 e il 
drive CDrom per Amiga 500 (il mo¬ 
dello A570, per intenderci), e grande 
anteprima c'è stata anche per Amiga 
1200, che introduce le novità grafiche 
dei nuovi chip AGA (quelli del¬ 
l'Amiga 4000) in una fascia di mer¬ 
cato decisamente economica. 

Sempre nello stand Commodore 


UK è stato presentato un HardDisk 
da 65 Mb per il CDTV; contenuto in 
un case esterno, si interfaccia al 
CDTV tramite la porta di espansione, 
e dovrebbe costare attorno al milione 
di lire; ma non è sicuro se questo 
prodotto raggiungerà mai l'Italia. 



CDTV NEWS 

Per dimostrare la sua volontà di se¬ 
guitare a supportare il CDTV, Com¬ 
modore ha presen¬ 
tato anche una rivi¬ 
sta dedicata intera¬ 
mente a questo for¬ 
mato. Su "Amiga 
CD!”, questo il 
nome della pubbli¬ 
cazione, si possono 
trovare recensioni 
di tutti i prodotti 
per CDTV, oltre 
che numerose ante¬ 
prime. Sempre per 
stupire, tre CDTV 
installati nello 
stand proponevano 
una spettacolare 
demo della Psy- 
gnosis: non la 
"solita" animazione 
già vista sul CD di 
"Lemmings", ma 
un vero e proprio 
film di venti minuti 
con grafica tridi¬ 
mensionale e 
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suono digitale ! 

Nell'altro padiglione (Earls Court 
1 ) regnava invece incontrastato 
Amiga 4000: ogni espositore ne aveva 
almeno uno per dimostrare la versa¬ 
tilità dei propri prodotti e per confer¬ 
mare il proprio impegno di supportare 
le nuove macchine. 

Le apparecchiature esposte ed i 
software presentati erano veramente 
interessanti. Cominciamo con l'ame¬ 


ricana GVP, che ha proposto in ante¬ 
prima il G-Lock, un genlock profes¬ 
sionale che offre un ingresso Y/C (S- 
Video), due ingressi video compositi, 
un ingresso RGB (il segnale di 

c? 

Amiga), e due ingressi audio. 

I PRODOTTI GVP 


dio. in quanto è possibile miscelare 
due sorgenti audio e generare effetti 

C 

speciali, pilotando il tutto via soft¬ 
ware. Nella piccola scatola nera e- 
sterna che lo contiene sono presenti 
anche un'uscita RGB (per il monitor), 
un'uscita video composito, una Y/C 
ed una audio. 

La GVP lo classifica come prodot¬ 
to vincente soprattutto per le appli¬ 
cazioni multimediali, ma non ci 
stupiremmo di vederlo affiancato ad 
un Amiga 4000 in una sala di regia. 

GVP ha presentato anche la scheda 
A530, un'acceleratrice per Amiga 500 
basata sul processore 68030; i punti di 
forza di questo prodotto sono rappre¬ 
sentati dalla presenza di un controller 
integrato per harddisk (sono disponi¬ 
bili varie configurazioni) ed un'e¬ 
spansione di memoria. Infine, era e- 
sposta anche la nuova scheda grafica 
EGS 110 in grado di visualizzare 
schermate e programmi con riso¬ 
luzioni fino a 1600 x 1280 pixel a 24 
bit. Non era però ancora in vendita e 
non è stato nemmeno comunicato 
quando verrà commercializzata. 

LA MEMORIA VIRTUALE 

Per quanto riguarda il software, an¬ 
cora GVP ha presentato le nuove ver¬ 
sioni dei programmi per la gestione 
della scheda Impact Vision 24 ( "My- 
Lad", Digital Darkroom e ’Ma- 
croPaint IV24"), oltre che "Cine- 
morph" (recensito sullo scorso fasci¬ 
colo di AmigaByte) ed "Image FX", 
Quest'ultimo rappresenta una vera 
rivoluzione nel campo della manipo¬ 
lazione della grafica a 24 bit. 

Oltre che supportare numerosi for¬ 
mati grafici (Tiff, Gif, Jpeg ed altri 
ancora), "Image FX" è tra i primi pro¬ 
grammi ad introdurre il concetto di 

C/ 

memoria virtuale nel mondo Amiga. 

Essa consiste in una tecnica me¬ 
diante la quale si sfrutta la memoria di 
massa disponibile su un supporto 
magnetico (harddisk) per emulare 
memoria ram e renderla disponibile al 
sistema operativo o ai programmi in 
esecuzione. 

"Image FX" non è il primo pro¬ 
gramma a supportare la memoria vir¬ 
tuale (si pensi a "GigaMem") ma è si¬ 
curamente il primo a farlo in modo 
professionale: si possono caricare im¬ 
magini di enormi dimensioni senza 
preoccuparsi di quanta ram è real¬ 
mente disponibile nel computer. Il 
programma necessita comunque di al¬ 
meno 4 mega di ram e di un capiente 
harddisk per gestire appieno la memo- 


La novità risiede negli ingressi au- 
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ria virtuale. 

"Image FX" è in grado di generare 
effetti speciali su immagini e su ani¬ 
mazioni (come "ADPro" e "Image- 
Master"), lavorando in modo WYSI¬ 
WYG (What You See Is What You 
Get); supporta inoltre molte schede 
grafiche quali la giù citata Impact Vi¬ 
sion 24. il DCTV, la Resolver e la 
Rambrandt (compreso il protocollo 
SAGE). 


nella manica: supporta a video e in 
fase di stampa i font Agfa Compu- 
graphics (ne sono compresi 17 nella 
confezione), i ColorFonts, tutti i font 
Amiga ed i caratteri interni di pratica- 
mente tutte le stampanti esistenti sul 
mercato. 

L'interfaccia grafica è stata coni- 
pletamente ridisegnata rispetto alla 
precedente release. ed attualmente si 
può già lavorare con le nuove super- 
risoluzioni disponibili su Amiga 4000 


e su Amigai 200. 

HOT LINK 

"WordWorth 2” è inoltre in grado 

o 

di caricare immagini IFF a colori 
(comprese quelle in formato HAM e 
HAM8), e di lavorare in HotLink con 
qualsiasi programma di disegno: si 
può cioè generare un legame tra 
l'immagine caricata e il programma 
che l'ha generata, permettendo un ag¬ 
giornamento immediato se questa 
viene modificata. Interessante di 
questa funzione è il fatto che HotLink 
è compatibile con qualsiasi program¬ 
ma di disegno. 

Al FES non sono mancate di¬ 
mostrazioni di "WordWorth" in 
HotLink con "DeluxePaint", e bisogna 
ammettere che l'effetto era molto im¬ 
pressionante. 

La Digita International ha inoltre 

c 

prodotto la versione 3 di "Kind- 
Words" in diverse lingue, compreso 
l'italiano: Jeremy Rihll (manager del¬ 
la Digita) ci ha confermato che è allo 
studio una versione italiana, con tanto 
di dizionario. Staremo a vedere. 


DI TUTTI I COLORI 

Dalla Power Computing, ecco il 
nuovo Power Colour Scanner, uno 
scanner a colori in grado di gestire 
immagini a 12 bit; il suo costo è di 
circa 500.()()() lire e consente di lavo- 


DUE GRANDI WP 

Nello stand a fianco, ecco la ver¬ 
sione 2 di "Final Copy"; questo 
famoso word processor, bestseller in 
America, ha raggiunto in fase di stani- 
pa una qualità veramente eccezionale 
ed anche con stampanti a nove aghi 
garantisce risultati più che soddisfa¬ 
centi. 

Tra le novità di questa versione tro¬ 
viamo la possibilità di calcolare du¬ 
rante la stampa i margini sinistro e de¬ 
stro per la pinzatura, e la presenza di 
alcuni tool per il disegno in grafica 
vettoriale. Molte delle nuove caratte¬ 
ristiche, compreso il pieno supporto 
PostScript, rendono "Final Copy II" 
molto simile ad un programma di 
DeskTop Publishing. 

Suo degnissimo concorrente si è 
rivelato essere "WordWorth 2", pre¬ 
sentato in anteprima al Future Enter¬ 
tainment Show dalla Digita Interna- 
tional. Questo programma, di pro¬ 
duzione inglese, ha molti assi vincenti 


Jworth ® 1991-92 Digita International 
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dello stato della 
California pagherà la som¬ 
ma di $ 100,000 a chi 

fornirà informazioni utili per la 
cattura di 

JACK DORFMANN 

ricercato per i seguenti 
reati: omicidio, rapina a 
mano armata, rapimento, 
stupro, associazione di 
stampo mafioso, furto di ca¬ 
valli, occupazione abusiva di 
suolo pubblico, sorpasso pericoloso, oltraggio al pudore, po- 

vietata e costituzione di banda armata. 
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rare fino alla risoluzione massima di 
400 dpi (punti per pollice). Si collega 
ad Amica 2000/3000/4000 tramite 
una scheda posta in uno slot interno; 
la versione per Amiga 500 deve es¬ 
sere invece connessa al bus laterale di 
espansione. 

Sempre ad Amiga 500 è dedicato 
un interessante prodotto della Mi- 
croDeal: si tratta di VideoMaster, un 
digitalizzatore audio e video in tempo 
reale dal prezzo veramente contenuto, 
in grado di digitalizzare sequenze in 
bianco e nero (con la relativa traccia 
audio) ed a colori, a patto di 
possedere uno splitter RGB. 

E' prevista anche una versione per 
la serie professionale di Amiga che 
permetterebbe, fra l'altro, di facilitare 
di molto gli sviluppatori di titoli 
CDTV. VideoMaster consente infatti 
di digitalizzare sequenze a 1/4 di 
schermo e di sincronizzare l'audio; 
potrebbe quindi rappresentare una 
soluzione economica ed efficace per 
la produzione di sequenze CDXL per 
CDTV. 


PER SUONARE... 

Quante critiche sono state rivolte a 
Commodore per non aver potenziato 
il Paula (chip che si occupa della ge¬ 
stione del sonoro) nella nuova serie di 
Amiga (4000 e 1200) ! 

Ora esiste però una soluzione alter¬ 
nativa: per chi proprio non può fare a 
meno della qualità sonora dei CD 
(44Khz) e desidera trasformare il pro¬ 
prio Amiga in un regitratore profes¬ 
sionale, la MicroDeal propone, 
all'incredibile prezzo di 150 sterline 
(circa 350.000 lire), il Claritv 16. un 
campionatore audio a 16 bit completo 
di interfaccia MIDI! 

Questa apparecchiatura esterna si 
collega ad Amiga attraverso le porte 
seriale e parallela, ed offre quattro 
canali stereo (ha due ingressi e due 
uscite con jack RCA). Sospettiamo 
che un Amiga 1200 dotato di questa 
scheda darà del filo da torcere al 
nuovo Falcon dell'Atari... 


UN PC NEL 600 ! 

Altro stand, altri prodotti; la KCS 
(distribuita in italia da SoundWare) 
presentava la nuova versione di Po¬ 
wer PC board per Amiga 600 (a cir¬ 
ca 420.000 lire). Si tratta della prima 
scheda di emulazione PC/MsDos per 
Amiga 600, e forse anche della prima 
scheda progettata esclusivamente per 


questo modello. 

Acquistando un adattatore è inoltre 
possibile inserire la scheda all'interno 
di un Amiga 2000/3000/4000; sul 
4000 viene anche supportata l'uscita 
VGA a 256 colori, oltre che l'emu¬ 
lazione delle schede audio AdLib e 
SoundBlaster. 

Nello stesso stand si poteva ammi¬ 
rare il Dual HD-Drive: composto da 
due drive sistemati uno sopra l'altro, è 
in grado di leggere i dischi in formato 
880kb, 1.76 mb e 4mb, per un totale 
di 8 mega. Grazie ad appositi chip di 
compressione/decompressione si pos¬ 
sono infatti memorizzare in tempo 
reale fino a 4 mega di dati su di un 
normale dischetto ad alta densità. Il 
Dual HD-Dri ve potrebbe rappre¬ 
sentare una soluzione ai problemi di 
back-up per i possessori di harddisk. 

ESPANSIONI PCMCIA 

Novità molto interessanti, poi, 
riguardano tutti gli utenti di Amiga 
600 e Amiga 1200. Sono state com¬ 
mercializzate al FES tre nuove Ram- 
Card da inserire nello slot PCMCIA 
del computer, a prezzi finalmente ra¬ 
gionevoli; hanno le dimensioni di una 
carta di credito e costano circa 
250.000 lire (per 2 mb) e 380.000 
(nella versione per 4 mb). Prodotte 
dalla Taurus, dalla Silica e dalla 
Phoenix, dovrebbero essere presto 
distribuite anche in Italia. 

Lo standard PCMCIA 2.0 è ormai 


piuttosto diffuso, essendo stato adot¬ 
tato da numerosi produttori di note¬ 
book (PC portatili) per l'interfac¬ 
ciamento di espansioni e periferiche: 
entro breve dovrebbero apparire molti 
prodotti per Amiga in questo formato. 

Uno di essi, per la felicità dei pos¬ 
sessori di Amiga 600 e 1200. è 
TA670, il lettore di CdRorn basato su 
tecnologia PCMCIA; tutto lascia pre¬ 
sagire che se ne avrà notizia in Italia 
prossimamente. 

IL FUTURO SU CD 

11 FES ospitava anche diversi e- 
spositori di videogiochi. Intervistato 
l'organizzatore della manifestazione 
sul futuro dei videogiochi e su quale 
formato uscirà vincitore dalla guerra 
tra home computer e console, abbia¬ 
mo avuto conferma che Amiga (al- 
meno in Inghilterra) è già trionfatore e 
che il futuro dei videogiochi risiede 
nel CD. 

Sia Commodore che Nintendo, 
Sega e Philips si sono indirizzati ver¬ 
so questo formato, anche se il soft¬ 
ware degno di questo supporto deve 
ancora essere prodotto. 

Quando gli organizzatori della 
manifestazione londinese hanno tirato 
le somme si è visto che, già nei primi 
tre giorni, l'affluenza del pubblico era 
stata di cinquantamila persone: uno 
dei successi più interessanti di questi 
ultimi mesi, e la conferma che Amiga 
è la macchina del momento. J 
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di Marco Fornier 


C ome sovente succede nel 
mondo del software, l'arrivo 
di un prodotto innovativo 
scatena la concorrenza crean¬ 
do un fermento grazie al quale 
il settore si rinnova. È il caso del 
campo degli spreadsheet, 
dove l'arrivo di "Professional 
Cale" della Gold Disk, un pro¬ 
gramma che rende più credi¬ 
bile usare Amiga in ambiente 
lavorativo, ha convinto alcune 
aziende a rinnovare i loro 
prodotti per stare al passo con i 
tempi. 

Ecco quindi "Maxiplan IV 
della Disc Company, ultima in¬ 
carnazione di un foglio elet¬ 
tronico esistente da tempo su 
Amiga, rivolto a coloro che de¬ 
vono macinare dati senza 
complicarsi eccessivamente la 
vita con la produzione di com¬ 
plicati grafici statistici ed altri or¬ 
pelli estetici. 

''Maxiplan" richiede almeno 
un mega di memoria per fun¬ 
zionare: non c'è il classico pro¬ 
gramma di installazione auto¬ 
matica su hard-disk ma viene 
fornita un'utility per copiare la 
req.library sul proprio Work- 
bench in modo da poter utiliz¬ 
zare un file requester più avan¬ 
zato. 

L'aspetto grafico di 'Maxi¬ 
plan" non è tra i più esaltanti, 
ancora legato com'è al vec¬ 
chio look 1.3. Appena caricato, 
il programma apre uno scher¬ 
mo in modalità non interlac- 
ciata, che però viene auto¬ 
maticamente attivata nel caso 
si selezionino 16 colori o 58 
righe. 

"Maxiplan" dispone di dieci 
menu verticali, composti da più 
di cento comandi, oltre che 


dai menu relativi ai grafici. Pos¬ 
sibilità molto interessanti sono 
offerte dal menu D, che con¬ 
sente di utilizzare Qualsiasi utility 
che lavori in multitasking diret¬ 
tamente da "MaxiPlan", sem¬ 
plicemente scegliendola dal 
menu. Le utility devono essere 


poste nella directory "Accesso- 
ry" ed avere il suffisso ".desk": 
con il programma è fornito 
"Calculator", che può tornare 
utile per calcoli spicci riguar¬ 
danti il foglio di lavoro. 

Tutti i menu sono corredati 
da help on-line per facilitarne 
l'utilizzo senza doversi studiare il 
manuale; inoltre, schiacciando 
il tasto Help si ottiene un elenco 
dei comandi collegati ai tasti 


funzione (Cut, Copy, Save, 
etc.), ovvero quelli di più imme¬ 
diato utilizzo. Il primo menu 
contiene tutti i comandi relativi 
alla stampa tranne Print Setup 
e Print, che si trovano nel menu 
Project. Abbiamo Printer Out¬ 
put, per scegliere tra stampa a 
colori, in scala di grigi o in 
bianco e nero; Print Type Size, 
per determinare le dimensioni 
dei caratteri di stampa (Pica, 
Fine, Elite); Run Prefs, che cari¬ 
ca le "Preferences" dal disco la¬ 
voro, e Perform Form Feed. Tro¬ 
viamo poi i soliti comandi per la 
definizione dei margini, della 
lunghezza della pagina, della 
spaziatura tra le linee (6 o 8 li¬ 
nee per pollice) e della qualità 
di stampa (draft o letter). 

Anche in "MaxiPlan" com¬ 
pare il classico menu Project, 
con i comandi per il carica¬ 
mento e il salvataggio dei file. 


Oltre al proprio formato, "Maxi- 
Plan" consente di caricare e 
salvare fogli generati dal popo¬ 
larissimo programma MsDos Lo¬ 
tus 123, sia in formato .WKS che 
in .WK1. Manca invece la com¬ 
patibilità con "ProCalc": una la¬ 
cuna che mette in posizione di 
vantaggio quest'ultimo, visto 
che può importare file sia da 
"Lotus" che da "MaxiPlan" 
stesso. 


Mon 2-Nov-92 5:32 PH MaxiPlan-IV (4.09) Menory: 292672 /1188488 


|EI| Unti tlt-d 


C8 ij 

Contents 


Zoom 

1 



O 


AAAIW\AAAIWWV\AA/VAAAAAA/VVV1^AA/\rt/VWVVVWVVV>A/WIAA/WyvW\rtA/WNAAAAA/\AAAAAAAAA/IArtAAIWWìAA/V\AA/VlAA#l#VlAAAAAAAAIW>AAAAIIAAIWWIAIWWWMIAAIUWV 

/VVVVWVV\A/VVVV/V\AAA/VV\A^/\AA/\AA/VUV\A/\A^^AAAAA/V%A/VUVVVVV\AA/V\/VVVVVVVVW\/WVVVV'^^AA/VVVVVUVVVVVV^VVWVV^WVWWWWVIA/^WWWWWA<WV 



c 


ITTI Nane 


KJHH UtlUttCJHHUUU 







2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 


SPESE DI GESTIONE APPARTAMENTO 


i scaldamento 
ia Condizionata 
Telefono 
lettricita 1 
as 

equa 

ettezza Urbana 


200 



300 

20 

10 

70 





Untitied-Clwt 16 



MAAAAAAAAAAAAAAAAA/VWWIf 

/umuvvuuwvvvvvwuvuwv/v 





0 


Aria Conc 



c b 


43 
































Il comando Print stampa 
l'intero foglio di lavoro qualora 
sia selezionata una sola cella; 
se ad essere specificato è inve¬ 
ce un range_, stampa solo quel¬ 
la parte. È inoltre possibile 
reindirizzare l'output non ad 
una stampante ma ad un file, 
in modo da stamparlo poi con 
comodo su di un altro Amiga. 
Per decidere come dovrà es¬ 
sere il nostro risultato su carta 
possiamo scegliere tra griglie, 
numerazione delle pagine, 
data o titoli speciali. 

Volendo conoscere altre no¬ 
tizie sul nostro foglio, per esem¬ 
pio quante celle abbiamo usa¬ 
to, quanta memoria ci rimane 
o dove è situata l'ultima cella, 
ci viene incontro Worksheet 
Status; per quelli sempre a 
corto di memoria c'è l'opzione 
Close Workbench. 

La cella attiva può essere 
spostata nel foglio in un'infinità 
di modi: con il mouse, con i 
tasti cursore e con quelli fun¬ 
zione, o anche scegliendo dai 
menu la destinazione finale 
della cella attiva. Per divertirsi 
con i dati, per quanto lavorare 
con i numeri possa essere diver¬ 
tente, abbiamo i classici co¬ 
mandi "taglia e incolla" nel 
menu Edit: Ext. Copy salva nella 
Clipboard del sistema una o 
più celle da condividere poi 



con altri programmi; Ext. Paste 
ricopia i dati dalla Clipboard al¬ 
la cella attiva; Paste Data incol¬ 
la solo i dati contenuti nella cel¬ 
la, ma non il formato. Se, ad e- 
sempio, l'insieme di celle che 
viene copiato contiene una 
formula, solo il risultato verrà 
trascritto alla destinazione, non 
la formula medesima. 

Allo stesso modo lavorano 
Clear e Clear Data: mentre il 
primo cancella tutto quanto 
concerne una cella, il secondo 
ne conserva gli attributi, quali 
colore del testo o formula im¬ 
piegata. Alle celle, o ad un in¬ 
sieme di esse, si può anche at¬ 
tribuire un nome: questi nomi 
possono essere salvati con De¬ 
fine Name ed in seguito scelti 
dal requester che appare se¬ 
lezionando Paste Name. Per le 
formule abbiamo Paste Func- 


tion: possiamo scegliere una 
funzione tra le sessanta e più 
disponibili, oppure crearne una 
personalizzata. Paste Font torna 
utile per i grafici di tipo Word e 
Gantt, dove può essere neces¬ 
sario l'utilizzo di diversi font. 

Nel menu Format troviamo i 
formati numerici impiegati da 
"MaxiPlan": General; Fixed (con 
un numero prefissato di deci¬ 
mali, scelto in Decimals); Cur- 
rency (si seleziona la valuta dal 
menu Options con Set Cur- 
rency); Date (si può scegliere 
tra i formati giorno-mese-anno, 
giorno-mese o mese-anno); 
Time (purtroppo solo in formato 
anglosassone, cioè AM-PM); 
Percent (per le percentuali). 

Width ci permette di sce¬ 
gliere il numero di caratteri sup¬ 
portati da una colonna: Stan¬ 
dard (10 caratteri: valore di de¬ 
fault), Wide (31) o Specified (a 
scelta da un minimo di 3 a un 
massimo di 57); in realtà il nu¬ 
mero di caratteri visualizzati è 
sempre inferiore di uno al valo¬ 
re prescelto, in modo da con¬ 
sentire almeno uno spazio bian¬ 
co tra una colonna e l'altra. 
Commas serve a separare 
tramite virgole le migliaia, si¬ 
stema in uso nei paesi an¬ 
glosassoni. 

Per la grafica abbiamo poi 
Pen Color, Alignment (per alli¬ 
neare al centro, a destra o a 
sinistra i dati), Style (i soliti gras¬ 
setto, sottolineato e corsivo) e 
Palette. Per evitare che per¬ 
sone non autorizzate manipoli¬ 
no i dati, è poi possibile impedi¬ 
re l'editing mediante il coman¬ 
do Protect (ed il relativo Protec- 
tion on/off nel menu Options). 
Se vogliamo essere ancora più 
sicuri, selezionando Password 
nasconderemo i dati fino all'im¬ 
missione della parola d'ordine 
tramite Set Password, sempre 
del menu Options. 

Tra i comandi presenti in 
quest'ultimo menu, particolare 
rilievo hanno Show (per deci¬ 
dere se mostrare una formula o 
il suo risultato); Freeze Titles (per 
muoversi nel foglio di lavoro 
bloccando la visualizzazione di 
certe righe o colonne, per 
meglio confrontarle con altre); 
Calculation Order (i calcoli, 
oltre che nell'ordine delle for¬ 
mule, possono essere eseguiti fi- 
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la per fila o colonna per colon¬ 
na) e Outline (Level e Display). 

Mediante questi ultimi due co¬ 
mandi è possibile selezionare il 
livello di importanza di una o 
più celle e di conseguenza 
scegliere il livello di visualiz¬ 
zazione. 

Anche il significato del tasto 
Return può essere variato: oltre 
che far scendere in basso di 
una riga, può effettuare lo 
spostamento di una colonna o 
addirittura non muovere del 
tutto il cursore. Ogni cella può 
inoltre venir corredata da una 
nota lunga al massimo cinque 
righe: per editarla si usa Celi 
Note dal menu Commands, 
mentre la visualizzazione è inve¬ 
ce selezionata con Celi Note 
Display. 

Degno di nota è il modo in 
cui "MaxiPlan" utilizza il sintetiz¬ 
zatore vocale di Amiga: pos¬ 
sono essere lette le Celi Note, 
tutti i dati di un certo range 
(Read Range) oppure lettere e 
numeri via via che li digitiamo 
(Keyboard Echo). Il menu Com¬ 
mands ci viene in aiuto per 
muoverci tra le celle: con Se- 
lect si sposta il foglio attorno 
ad una determinata posizione; 
Insert/Delete servono per ag¬ 
giungere o eliminare una o più 
colonne/linee; Fili può essere 
usato in due modi: Fili Down 
copia tutte le informazioni dalla 
riga posta tre righe più in alto di 
un certo range a tutte le altre 
righe del range; Fili Right svolge 
lo stesso compito dalla colon¬ 
na più a sinistra alle altre. 

Naturalmente si può sce¬ 
gliere se effettuare il ricalcolo 
del contenuto delle celle ma¬ 
nualmente o in automatico: nel 
primo caso occorre selezionare 
ogni volta Calculate Now, altri¬ 
menti il calcolo automatico 
avviene tutte le volte che una 
cella viene modificata. 

Anche il più fanatico dei 
contabili prima o poi si stanca 
dei numeri: è in quel momento 
che subentrano i grafici. In ef¬ 
fetti, esteticamente parlando, 
è molto più gratificante 
vedere delle torte o delle barre 
colorate piuttosto che una gri¬ 
gia serie di cifre. Difficilmente 
"MaxiPlan" può far meglio di 
"ProCalc", che ha uno dei suoi 
punti di forza proprio in questo 


settore; infatti "MaxiPlan" offre 
solo dodici tipi di grafici, due 
dei quali però molto interessan¬ 
ti e pressoché assenti negli altri 
spreadsheet: Word e Gantt. Il 
secondo, in particolare, è indi¬ 
spensabile per pianificare pro¬ 
getti, funzione molto richiesta in 
questo tipo di programmi. 

"MaxiPlan" è molto veloce 
nel visualizzare grafici, princi¬ 
palmente perchè apre sempre 
una finestra piccola lasciando 
all'utente la decisione ultima 
sulla grandezza e risparmian¬ 
dogli tempo in caso di dubbio. 
Ovviamente anche nel campo 
della visualizzazione di grafici 
abbiamo abbondanza di co¬ 
mandi per editare il grafico in 
tutti i modi possibili: quattro 
menu spaziano dalla scelta del 
colore per ogni componente 
alle opzioni sul testo (quali la 
scelta del font, dello stile e del¬ 
la sua posizione). 

Specify permette di se¬ 
lezionare etichette e legende, 
modificare le scale di misura (si 
possono usare anche quelle 
logaritmiche) e l'orientamento 
di colonne e righe; Capture 
consente di salvare il grafico in 
formato IFF e di importarlo e 
modificarlo quindi tramite qual¬ 
siasi programma di ^ disegno, 
come "Deluxe Paint". È possibile 
ottenere un'immagine senza 


contorni (Borderless), utile per 
diapositive da usare in presen¬ 
tazioni; è però assente un 
equivalente del comando Ex- 
plode presente in "ProCalc", 
che permetteva di separare le 
varie fette di un grafico a torta. 

"MaxiPlan" incorpora un po¬ 
tente database per manipo¬ 
lare dati: si sceglie un range 
che racchiuda i vari record di¬ 
sposti su colonne, con i campi 
ben incolonnati; si seleziona 
Define Database dal menu 
Data e si inserisce il nome pre¬ 
scelto per l'archivio. Operazioni 
di ricerca e riorganizzazione 
secondo criteri (Define e Select 
Criterio) possono essere esegui¬ 
te con Find e Sort. Ma la poten¬ 
za di "MaxiPlan" è evidente 
scegliendo Data View Mode 
dal menu Data: tutti i menu 
scompiaiono, ad esclusione di 
Project, Macro e Printers; ap¬ 
pare invece Data View, un 
nuovo menu che permette di 
trattare i fogli come se aves¬ 
simo a che fare con un vero 
database, poiché contiene tut¬ 
ti i comandi precedenti più 
First, Next, Prev e Last Record, 
necessari per cambiare il 
record visualizzato e nel con¬ 
tempo conservare eventuali 
digitazioni incomplete. 

Basterà selezionare un range, 
e "MaxiPlan" mostrerà da un 
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macro sullo schermo; Set Re¬ 
corder, che salva il nome della 
macro in modo che possa poi 
essere utilizzata con Run. Per 
chi non fosse ancora soddisfat¬ 
to, aggiungeremo che "Maxi- 
Plan" è ulteriormente configura¬ 
bile tramite l'interprete ARexx, 
fornito con ogni Workbench 2.0 
(o superiore). Concludendo, 
"MaxiPlan" rappresenta l'ideale 
se si ha bisogno di uno spread¬ 
sheet veloce ed essenziale, 
senza troppe pretese sul piano 
grafico. I punti di forza di "Maxi- 
Plan" sono la notevole velocità, 
l'help on-line molto esauriente 
e il potentissimo database. 

È inoltre configurabile fin nei 
minimi dettagli tramite macro e 
ARexx, senza contare la ca¬ 
pacità di utilizzare grafici di 
Gannt e scale logaritmiche, 
che sono invece assenti in altri 
spreadsheet. 



di Dario Pistella 


lato i parametri costanti del 
database e dall'altro i dati che 
sono catalogati. Avendo ad e- 
sempio un'agenda di indirizzi, 
alla nostra sinistra troveremo le 
informazioni fisse quali nome, 
indirizzo e numero di telefono, 
mentre a destra potremo vi¬ 
sionare i dati semplicemente 
agendo sulla barra di scorri¬ 
mento. 

Le macro implementate da 
"MaxiPlan" sono di tre tipi: Data 
View, Outline e ARexx. Tutte le 
operazioni effettuate in una 
sessione Data View possono es¬ 
sere registrate e quindi conver¬ 
tite in macro da richiamare 
con i tasti funzione (normal¬ 
mente non utilizzabili nel data¬ 
base). Due macro predefinite 
sono quelle per il livello di evi¬ 
denziazione: Outline.Level(n) 
imposta il valore che preferisce 
l'utente, mentre Outline.Disp- 
lay(n) visualizza solo i dati con 
valori maggiori o uguali a quel¬ 
lo impostato. 

Scegliendo dal menu Project 
l'opzione Open Macrosheet si 

ha la possibilità di creare ma¬ 
cro utilizzabili con "MaxiPlan": 
oltre ai soliti comandi, come 
Start/Stop Record, si notano 
Step Mode, per eseguire un de¬ 
bug istruzione per istruzione; 
Follow Mode, che ha la stessa 
funzione ma la svolge mo¬ 
strando i movimenti creati dalla 


I primo approccio con "Inter¬ 
Base ed "InterWord non è 

dei migliori: in un'epoca in 
cui sembra ormai diventato 
obbligatorio anche per l'utility 
più banale sfoggiare un look 
tridimensionale e coloratissimo, 
questi due programmi presen¬ 
tano un'interfaccia utente piat¬ 
ta e priva di attrattive. 

A patto però di superare la 
delusione provocata da una 
veste grafica tanto dimessa e 
di provare ad approfondire la 
conoscenza con questi due 
tool, l'impatto non è poi così 
tragico: pur non brillando parti¬ 
colarmente per la propria ele¬ 
ganza, "InterWord" ed "Inter¬ 
Base" sono due programmi ap¬ 
plicativi dalle discrete presta¬ 
zioni, e meritano qualcosa di 
più di un'occhiata superficiale. 

Sono consigliati prevalente¬ 
mente a coloro che muovono 
ora i primi passi con Amiga e 
desiderano programmi in gra¬ 
do di svolgere funzioni basilari 
di gestione dati senza troppe 
complicazioni ed opzioni inutili. 


Come il nome lascia inten¬ 
dere, "InterWord" ed "InterBase" 
sono rispettivamente un word 
processor, ovvero un program¬ 
ma per il trattamento di testi, 
ed un database. La serie, 
prodotta dalla software house 
danese InterActivision, com¬ 
prende anche uno spread¬ 
sheet chiamato, con mirabile 
sfoggio di originalità, "Inter- 
Spread". 

Studiati per integrarsi a vi¬ 
cenda, i due tool permettono 
lo scambio reciproco di dati of¬ 
frendo in particolare la possi¬ 
bilità di effettuare il Mail Merge 
delle lettere in fase di stampa. 

Questa funzione di "Inter- 
Word", normalmente usata per 
la produzione di lettere circo¬ 
lari, consiste nell'unire un elen¬ 
co di dati ad un documento, 
per poter produrre copie di¬ 
verse aventi, ad esempio, iden¬ 
tico testo ma indirizzi e desti¬ 
natari differenti. Per ottenere 
questo risultato il testo dovrà 
contenere, al posto dei veri 
riferimenti, una serie di label 
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After thè labels, insert an enpty line (an extra press on thè 
returnkey) to enphasize that thè defini ti on parts ai'e stopped. 
Henceforth cones thè datas, which line by line nust answer to thè 
labels. 



Exanple! 


nane 

address 

town 

telephone 

John Doe 
15 Jackson Blvd. 
New York 
91 12 34 56 
Bert Backholder 
1001 Dino Road 
London 
12 23 34 45 



If thè data don't answer to thè labels line by line, as in thè exanple 
above, InterWord will inforn you that thè fornai is wrong. 

Note! when a nergelisi is saved, it's inportant to renenber to save as 
ASCII through 'Save As...' and not only ’Save'. 



alle quali in fase di stampa 
saranno via via sostituite le 
stringhe provenienti dal data¬ 
base prescelto. I dati per le la¬ 
bel possono essere importati da 
un database creato con "Inter¬ 
Base" o tratte da un file di testo; 
l'opzione Insert Mergefield del 
menu Extras del word processor 
consente di posizionarle all'in- 
terno del documento: al mo¬ 
mento della stampa, seleziona¬ 
ta tramite Print Merge Letter, le 
copie della lettera compren¬ 
deranno i corretti riferimenti al 
posto delle label. 

"InterWord" comprende an¬ 
che un dizionario (che occupa 
tre dei quattro dischetti sui qua¬ 
li il programma viene distri¬ 
buito), per l'individuazione di 
errori ortografici. A causa della 
lentezza di accesso ai dati, 
l'impiego del dizionario è pres¬ 
soché impossibile a chi non 
possegga un harddisk oppure 
non disponga di memoria suffi¬ 
ciente per caricarlo tutto in 
Ram. Inoltre, esso risulta sfortu¬ 
natamente di scarsa utilità per 
l'utente nostrano, essendo in¬ 
teramente in inglese: tramite 
l'opzione Learn, si possono tut¬ 
tavia far apprendere al pro¬ 
gramma parole nuove ed ag¬ 
giungerle al dizionario per uso 
futuro. I più volonterosi (e pa¬ 
zienti) possono quindi costruirsi 


un dizionario italiano per uso 
personale. 

"InterWord" non funziona in 
modalità WYSIWYG (What You 
See Is What You Get) e non 
prevede la possibilità di inclu¬ 
dere grafica all'interno di un 
documento: per chi deve co¬ 
munque occuparsi della sola 
stesura di testi, le funzioni basi¬ 
lari di word processing non 
mancano. Oltre ai soliti Cut, 
Copy e Paste, alle opzioni di 
ricerca e sostituzione di parole 
ed alle tradizionali impostazioni 
del formato della pagina, il pro¬ 
gramma permette di visualiz¬ 
zare (tramite Statistics) stati¬ 
stiche sul testo e l'elenco com¬ 
pleto ordinato delle parole in 
esso comprese. La formatta¬ 
zione dei margini del testo 
avviene comodamente e, per 
fortuna, rapidamente clickan- 
do sulle icone presenti nella 
parte superiore dello schermo. 

Niente da segnalare sul pia¬ 
no delle prestazioni in fase di 
stampa: siamo lontani dalla 
straordinaria qualità alla quale 
ci hanno abituati programmi 
come "Final Copy", ma l'output 
è comunque adeguato: un 
programmino di configurazione 
permette di personalizzare il 
driver adatto alla nostra stam¬ 
pante. 

Inconsueta è invece la 
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Appetitose 

ed invitatiti, selvagge e 
conturbanti, le immagini e le 
animazioni più glamour da 
gustare sul tuo Amiga nei tuoi 
momenti più privati. ‘Tutte 
stuzzicanti, le ragazze più 
piccanti e disinibite del mondo si 
offrono solo per i tuoi occhi, nel 
segreto del tuo monitor. 

L'erotismo a portata di mouse e di 
joysticlfpiù intrigante che c e. 



Tre dischetti (richiede un Alega) 




‘JPer ricevere i dischetti, basta 
inviare vaglia postale ordinario di 
lire 30.000(oppure lire 33.000per 
un recapito più rapido) intestato 
ad: Amiga‘Byte, C.so ‘Vittorio 
‘Emanuele 15, 20122 Afilano. 
A[oti dimenticare di indicare sul 
vaglia, nello spazio per le 
comunicazioni del mittente, che 
desideri ricevere Amiga Cf (amour 
ed il tuo nome, cognome ed 
indirizzo completo in stampatello. 




















AMIGA 

EXTASY 


3 DISCHETTI ! 

LIRE 30.000 



Una nuova 
raccolta 
di videogame 
piccanti 
e animazioni 
... no commenti 
per la tua 
soft-teca 
hardcore 
strettamente 
personale. 

Un modo 
diverso 
di far fondere 
il joystick 
e di giocare 
con il tuo 
computer. 



LE TENTAZIONI 
DI AMIGA 

Non gira su A500 Plus 


Per ricevere Amiga Extasy 
basta inviare vaglia postale 
ordinario di Lire 30.000 ad 
AmigaByte, C.so Vitt. 
Emanuele 15, Milano 20122. 
Specifica sul vaglia stesso la 
tua richiesta e il tuo 
indirizzo. Per un recapito più 
rapido aggiungi lire 3mila e 
chiedi spedizione espresso! 
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modalità di visualizzazione del 
testo a 9 Pixel: essa simula a 
video la spaziatura del testo al 
momento della stampa, e rap¬ 
presenta quindi una rudimen¬ 
tale funzione di preview. 

Anche l'approccio di "Inter¬ 
Base" è abbastanza tradizio¬ 
nale. Ogni archivio, qui definito 
environment, può contenere 
più table (tabelle), ognuna del¬ 
le quali comprenderà un certo 
numero di campi ed i dati ad 
essi relativi. La funzione Define 
Table permette di stabilire il for¬ 
mato ed il contenuto dei 
campi, mentre tramite l'op¬ 
zione Define Relation si possono 
definire delle relazioni tra i 
campi di tabelle separate (ad 
esempio, nell'ipotetico caso di 
un archivio contenente un'a¬ 
genda, associare più numeri 
telefonici presenti nella tabella 
"Telefoni" ad un solo nominativo 
presente nella tabella "Nomi"). 
Tramite il sottomenu Operations 
si possono unire o variamente 
combinare più tabelle, mentre 
con Define Layout si determina 
il modo in cui i vari campi de¬ 
vono apparire sullo schermo, 
creando una vera e propria 
"maschera" per l'inserimento e 
la modifica dei dati. L'accesso 
ai record è sequenziale (niente 
indici, dunque), ma risulta suffi¬ 
cientemente rapido con ar¬ 
chivi di dimensioni normali. 


poiché opzionalmente possono 
essere caricati direttamente in 
Ram. 

Con FreeSearch si può ricer¬ 
care una stringa di testo in uno 
o più campi del database, 
mentre Expression Search con¬ 
sente ricerche più complesse 
basate su criteri selettivi (per¬ 
mettendo ad esempio di loca¬ 
lizzare tutti i nominativi, sempre 
della nostra ipotetica agenda, 
in cui il prefisso telefonico è 
uguale a "080"). 

Oltre che caratteri alfanu¬ 
merici, un record può con¬ 
tenere anche immagini in for¬ 
mato IFF, che verranno richia¬ 
mate e visualizzate clickando 
sul nome del campo corrispon¬ 
dente. Con Update si possono 
modificare contemporanea¬ 
mente tutti i campi di una 
tabella attribuendo loro un 
nuovo valore; Sort invece effet¬ 
tua un riordino alfabetico sul 
campo selezionato. 

Oltre che nel formato proprio 
di "InterBase", i dati possono es¬ 
sere caricati e salvati sotto for¬ 
ma di file Ascii (tramite Import 
ed Export to Ascii File), 
memorizzati sotto forma di dati 
per "InterWord" (mediante Write 
Mail Merge Format), o stampati 
su carta. 

Con Disk Operations, infine, si 
accede ad un menu per can¬ 
cellare o spostare file su disco. 



























































R icordate ? Vi abbiamo parlato di 
"Agony" della Psygnosis sul fasci¬ 
colo 41 di AmigaByte. Chissà quanti di 
voi, distratti dalla bellissima grafica a- 
niniata dello sfondo, hanno perso fior di 
vite inutilmente. Niente paura: tutto 
quello che c'è da fare è caricare il gioco, 
aspettare che appaia la schermata ini¬ 
ziale con i titoli e l'accompagnamento 
musicale di pianoforte e digitare la 
parola "FANTASY" per attivare il 
cheat mode. 

Premete quindi il pulsante sul joy¬ 
stick per iniziare e, durante il gioco, 
potrete ricorrere ai tasti funzione FI ed 
F2 per far apparire la spada o F3 per 
incrementare la potenza dei vostri colpi. 

☆ 



A volte i nostri collaboratori sono 
^davvero sorprendenti: le prove dei 
videogiochi affidati alle loro cure sono 
spesso così approfondite che, durante 
l’esame di un gioco, riescono addirit¬ 
tura a portarlo a termine a tempo di 
record ! 



v _ 

K il caso del simpatico "Bill's Tornato 
Game", sempre targato Psygnosis, di 
cui troverete la recensione tra quattro 
pagine: eccovi intanto l'elenco completo 
di tutte le password necessarie per ac¬ 
cedere ai cento livelli. 


TOIBBAL 

MOIVEL 

BIOGIN 

MIECKON 

PLEETTAR 

ZAINON 

ZIOKAL 

NOINNAN 

VIAGGUN 

PLOUPAN 

PLAPOC 

GEELLAR 

TOAGGEN 

VOOMUG 

BEADDAT 


GOUNNEL 

VOUSSAT 

CLOADDAR 

PATTOL 

MOOCKAT 

FLIOPPET 

CLAVUN 

PLUSSUN 

NOAVAL 

FLOINNOG 

PLIOGOG 

DREMIJN 

PLISSAN 

GEMIT 

FLAIFOL 

DRIPAR 



SUGGERIMENTI E TRUCCHI VARI 


CLYLLET 

POIGIT 

SICKIN 

NOOVAT 

GEADDOM 

VIGGOG 

TAPET 

FLOOCKUG 

SAILLOG 

NOUGGEN 

CLEEFAN 

VEATTAT 

DROUKUG 

SLEVON 

SLOGGAT 

SLOIGGAR 

BIESSIT 

TOOPPEL 

PLIEGOM 

MYKAR 

CLOITTER 

BUDDON 

FLEGGET 

VAIPOL 

TIOLLIN 

GOLLEL 

TOMON 

GLIAGGIN 

PIODDER 

S1ADDEN 

GOOKER 

NEGGAN 

GLOUMAN 

CLIBBEN 

PONNON 

VUKIN 

WOOMER 

PIMOL 

SOTTOG 

SLEAKOL 

WYTTAN 

NUGAT 

SLYLLAN 

SLOASSEN 

FLOSSOM 

DROOBBEL 

VENNER 

CLOUFON 

DREEBBAN 

FLIFEL 

NAIBBIN 

PLOGGEL 

WIMEL 

MULLIT 

GAVOM 

ZOAGEL 

GLOIDDUN 

GOACKOG 

MOGGON 

SOATTIN 

SLAINNUN 

GLIOSSET 

PLEAPIT 

ZOLLON 

GYVUG 

GIEMOM 

TEELLAT 

GIONOG 



L a "pizza" di un importante film è 
stata rubata a poche ore dalla pre¬ 
sentazione in anteprima, ed il povero 
addetto al montaggio che se l'è lasciata 
sottrarre deve recuperarla prima che il 
produttore possa accorgersene: è la 
trama di "Premiere", un simpatico 
gioco della Core Design di ambien¬ 
tazione cinematografica. 

Per ottenere vite infinite occorre digi¬ 
tare la parola "SPARKPLUGS" mentre 


appare la schermata iniziale. Se non 
avete commesso errori, apparirà al cen¬ 
tro dello schermo la parola "cheat" 
lampeggiante. 



Dynami te) 





E ccovi i primi 34 codici per avanzare 
di livello nel gioco "Troddlers", il 
clone di "Lemmings" recenstito sul fa¬ 
scicolo 42 di AniigaByte. 


BUILDIT 

NOSWEAT 

PYRAMID 

CLEAROUT 

SPHINX 

QUARTET 

CENTERIN 

REDGEMS 

CROSSED 

SKIPAROUND 

PACKEDUP 

PILLARS 

BZZZZZ 

FIVEROWS 

TIGHTIME 

EASYTONE 

TWOTRIBES 

DONTMIX 

HELPEMOUT 

MEANONES 

NOPROBLEMS 

TREASURES 


STOREROOM 

UPANDDOWN 

TECHNO 

ONEONEONE 

THETOWER 

GOFORHEART 

NEWTHING 

BOULERO 

CRUELWORLD 

CRUELCUBES 

SLIPNSLIDE 

KEYX 
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DISCHETTO... 



AMIGA CHESS. "Potevamo stupirvi 
con effetti speciali e colori 
ultravivaci", potrebbero dire i 
programmatori di Amiga Chess 
parafrasando una nota pubblicità, "ma 
abbiamo preferito impegnarci per fare 
di questo programma un avversario 
degno di voi". Di tutte le versioni 
Amiga (PD e non) di questo classico 
passatempo, questa è sicuramente una 
delle migliori. 


ORGANIZED! Per ricordare gli 
appuntamenti, memorizzare gli 
indirizzi e pianificare la vostra 
giornata, "Organized!" è quel che fa 
per voi. 
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Un'agenda, una rubrica ed un 
calendario riuniti in un solo, 
simpatico programma. 


TEXTRA. Fa sempre comodo poter 
contare su di un ottimo editor per la 
stesura di documenti, sorgenti e listati 



di ogni genere. 

"Textra” è tutto 
questo, ed anche di 
più: 

il supporto ARexx e le 
avanzate funzioni di 
trattamento testi lo 
faranno apprezzare sia 
ai programmatori che 
agli utenti meno 
esperti. 

DEGRADER. A 

grande richiesta, 
ritorna in versione 
aggiornata un 
programma davvero 
utile, reso attualissimo 
dall'avvento dei nuovi 
modelli di Amiga. "Degrader" può 
risolvere moltissimi problemi di 
incompatibilità, 

convincendo i vecchi programmi più 
recalcitranti a funzionare 
correttamente sul vostro nuovo 
computer. 


POWERLOGO. Se desiderate una 
buona implementazione del 
linguaggio Logo, noto soprattutto per 



le sue numerose applicazioni in 
ambito didattico, non dovete cercare 
più: "PowerLogo" rappresenta il 
compromesso ideale tra la semplicità 
del Logo e la potenza grafica di 
Amiga. 



POD. Un gioco spaziale frenetico ed 
entusiasmante, nel quale dovete fare 
piazza pulita di orde di alieni. Uno 
shoot'em up di qualità commerciale, 
ispirato a "Centipede” e "Space 
Invadere" e scritto dall'autore di 
"Lotus Turbo Challenge": cosa potete 
desiderare di più da un videogame ? 


ATTENZIONE: MESSAGGIO IMPORTANTE PER TUTTI I LETTORI DI AMIGABYTE 

Alcuni lettori, in possesso di Amiga di produzione meno recente dotati di Kickstart 1.3, ci hanno scritto per lamentarsi del fatto che i di¬ 
schetti allegati agli ultimi fascicoli di AmigaByte contenessero alcuni programmi in grado di funzionare esclusivamente su computer dotati 
di Kickstart 2.0. Ci sembra quindi doveroso chiarire la nostra posizione in merito alla polemica sulla compatibilità tra vecchio e nuovo si¬ 
stema operativo, che da tempo divide molti utenti. 

Il panorama del software Amiga sta cambiando molto rapidamente, specialmente dopo l'arrivo dei nuovi modelli (600, 1200 e 4000). 
La quasi totalità dei programmatori, in particolare quelli che operano nell'ambito del pubblico dominio e dello shareware, ha da tempo ef¬ 
fettuato l'upgrade delle proprie macchine, in modo da poter sfruttare l'indiscutibile maggior potenza del nuovo Kickstart. 

La stessa casa madre ha più volte manifestato la propria intenzione di non supportare più il Kickstart 1.3, considerato obsoleto. Il risul¬ 
tato di questa situazione è che moltissimi programmi applicativi di recente produzione richiedono obbligatoriamente la presenza della ver¬ 
sione 2.0 (o superiore) del sistema operativo per funzionare: una tendenza che non potrà che aumentare, con il passare del tempo e con 
l'introduzione di modelli di Amiga dalle caratteristiche sempre più avanzate, che il Kickstart 1.3 non può più supportare. 

L'eccezione è rappresentata dai videogiochi: le software house specializzate mirano, per ragioni economiche, a fare in modo che i pro¬ 
pri prodotti possano funzionare sul maggior numero possibile di Amiga, anche a scapito della qualità del risultato. Ma le utility, special- 
mente quelle PD, sono ormai scritte prevalentemente in funzione degli utenti evoluti dotati del nuovo Kickstart. 

AmigaByte non può che prendere atto della situazione, ed adeguarsi ai tempi. Continueremo certamente a supportare i possessori di 
Amiga 500 o 2000 dotati del vecchio Kickstart, cercando di selezionare programmi in grado di funzionare sulla più ampia gamma possibile 
di modelli: ma sarebbe anacronistico e limitante, specialmente per tutti coloro che al contrario posseggono computer dotati di Kickstart 2.0, 
ricercare a tutti i costi una compatibilità totale sempre più difficile da assicurare, a scapito della qualità del prodotto finale. 

Ai possessori di Amiga con 1.3 consigliamo comunque di pensare seriamente ad effettuare l'upgrade del proprio computer: tranne che 
nel caso di modelli vecchissimi (ad esempio Amiga 1000), si tratta di un'operazione piuttosto semplice ed indolore resa possibile 
dall'apposito kit di upgrade distribuito da Commodore tramite i propri centri di assistenza. I benefici, in termini di prestazioni, che ne 
derivano sono certamente superiori ai possibili svantaggi, rappresentati dall'occasionale incompatibilità di alcuni titoli preesistenti. 
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IL 1200 

INCOMPATIBILE ? 

Dopo aver sostituito il mio glorioso 
Amiga 500 con un Amiga 1200, mi trovo 
nella condizione di dover rinunciare a gran 
parte dei programmi della mia collezione. 
Francamente mi aspettavo qualcosa di più 
dalle tanto decantate prestazioni del 1200: 
invece metà del miei programmi funziona 
esattamente come prima, mentre l'altra metà 
non funziona affatto. Esiste una schedina che 
mi permetta di installare il Kickstart 1.3 ? 

Luciano Pais - Sava (TA) 

Quando un nuovo modello dalle caratte¬ 
ristiche più avanzate dei precedenti viene in¬ 
trodotto sul mercato, è purtroppo inevitabile 
un periodo di transizione durante il quale 
parte del software preesistente ha problemi 
di funzionamento, mentre allo stesso tempo 
scarseggiano pacchetti in grado di sfruttare 
adeguatamente le capacità del com¬ 
puter. Il 1200 non fa eccezione a 
questa regola: i nuovi chip AG A non 
sono ancora pienamente supportati 
da molti programmi in circolazione, 
mentre il vecchio software (in parti- 
colar modo i giochi) può dare 
qualche problema di compatibilità. 

Nel giro di pochi mesi, la situa¬ 
zione dovrebbe normalizzarsi: già 
cominciano ad apparire le versioni 
AG A dei principali pacchetti, la più 
importante delle quali è la release 
4.5 del programma grafico Amiga 
per antonomasia: "Deluxe Paint ", 
che ora lavora supportando perfet¬ 
tamente i 256 colori disponibili. 
Analogamente, le software house 
produttrici di giochi stanno affret¬ 
tandosi a immettere sul mercato ver¬ 
sioni rivedute e corrette dei loro 
prodotti di maggior successo, in 
grado di funzionare sul 1200 o, in 
alcuni casi (come ad esempio "Zoo!" della 
Gremì in) di sfruttarne addirittura le carat¬ 
teristiche più avanzate. 

Non ci risultano in circolazione schedine 
per installare vecchie versioni di Kickstart 
nel 1200 e, anche qualora venissero prodot¬ 
te, le sconsigliamo: il nuovo sistema opera¬ 
tivo 3.0 è stato pensato in funzione del pro¬ 
cessore a 32 bit e del chip set AG A, mentre la 
versione 1.3 non li supporta direttamente e 
rischia di complicare, invece che risolvere, i 
problemi di funzionamento. 

Il nostro consiglio è di avere pazienza: la 
perdita dei vecchi programmi sarà presto 
compensata dalle superiori prestazioni di 
quelli nuovi. 



CDTV E 
PHOTO CD 

Sono uno sfigato possessore di un CDTV 
Commodore corredato da tastiera, mouse e 
disk drive. Mi definisco "sfigato" in quanto 
il supporto per questo prodotto è pratica- 
mente inesistente, sia da parte delle software 



house che da parte di Commodore stessa. 
Molti programmi, specialmente i giochi, non 
funzionano correttamente sul mio CDTV; 
inoltre non risulta possibile installare né il 
Kickstart 2.0 né i nuovi chip grafici. 

All'epoca della sua presentazione era 
stato annunciato che il CDTV sarebbe stato 
in grado di leggere anche i CD fotografici 
Kodak non appena questi ultimi fossero stati 
immessi sul mercato, ma pare che ora questa 
possibilità sia stata smentita. Come stanno 
realmente le cose ? 

Fabio Celadoni - Cassano Magnago (VA) 

Purtroppo è vero: la capacità teorica de! 


CDTV di leggere e visualizzare i PhotoCD 
Kodak non si è mai concretizzata. Non siamo 
a conoscenza dei motivi per cui Commodore 
abbia fatto marcia indietro, dopo aver pre- 
annunciato che il CDTV avrebbe supportato 
quel formato: è probabile però che alla base 
ci sia un mancato accordo commerciale tra 
Kodak e Commodore, poiché dal punto di 
vista puramente tecnico il CDTV non 
dovrebbe avere grossi problemi a gestire il 
formato PhotoCD, eventualmente con l'au¬ 
silio di qualche driver software aggiuntivo. 
Tra l'altro il più diretto concorrente del 
CDTV, ovvero il CD-I Philips, è invece 
dichiarato come compatibile con i PhotoCD. 

Per quanto riguarda la possibilità di 
potenziare Thardware CDTV, sembra che 
qualcosa finalmente cominci a muoversi: ne 
abbiamo parlato in questo stesso numero, 
nell'articolo dedicato al Future Entertain¬ 
ment Show. 

Esiste inoltre in Inghilterra un club dedi¬ 
cato al CDTV, che produce un bollettino con 

informazioni ed elenchi di nuovi 
programmi ed accessori. L'adesione 
è gratuita: basta scrivere a: CDTV 
(Jsers Association, 113 Eouracres 
Road, Newall Green, Manchester 
M23 8ES, United Kingdom. 


A IL MISTERO DEL 

COMANDO SCOMPARSO 

Il manuale del mio nuovo Amiga 
1200 fa riferimento ad un'icona 
chiamata "Say", che dovrebbe 
servire a far parlare il computer. Ho 
guardato ovunque su tutti i dischetti 
inclusi nella confezione, ma non 
sono riuscito a trovarla. Sbaglio 
qualcosa io o sono i miei dischi ad 
essere difettosi ? Posso farmeli cam¬ 
biare dal negoziante ? 

Ennio Prati - Pisa 

Non si tratta di un difetto: il comando 
"Say" pare effettivamente essere stato ri¬ 
mosso dalle più recenti versioni di Work- 
Bench. Non è chiaro il motivo di questa 
strana omissione; secondo alcune fonti, si 
tratterebbe di una semplice questione legale: 
la licenza d'uso concessa a Commodore per 
quel programma dai suoi autori sarebbe 
scaduta e non è stata più rinnovata. 

Il vecchissimo programma "SpeechToy". 
presente sul disco Eish 5 (!), lo può co¬ 
munque sostituire egregiamente. Nonostante 
risalga al 1985, funziona senza problemi an¬ 
che con le nuove revisioni di Kickstart e 
comprende anche più opzioni di "Say". 


AMIGA BYTE HOT LINE - 02/79.50.47 

La Redazione risponde a voce il mercoledì pomeriggio 
dalle 15 alle 18 alle vostre telefonate. 

BBS 2000 - 02/76.00.68.57 - 02/76.00.63.29 

24 ore su 24 

La Redazione risponde via modem nell’area "Linea diretta 

con AmigaByte". Collegatevi a 300 - 1200 - 2400 - 9600 - 19200 baud. 

RISERVATA Al LETTORI DI AMIGA BYTE 
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UGAPD 

UGA (United Graphic Artists) è un team olandese di 
programmatori e artisti coordinato da Ron Fonteine 
(P.O. Box 881, Aw Zeist, Netherlands) dedicato allo 
sviluppo ed alla diffusione di software Amiga. La UGA 
Software cura una serie di raccolte di software sia di 
pubblico dominio che commerciale a basso costo, oltre 
aN’ormai diffusissima rivista su dischetto NewsFlash. 

AmigaByte distribuisce in esclusiva per l’Italia il 
software UGA. tra i quali la raccolta UGA PD contenente 
interessantissimo materiale inedito e selezioni del miglior 
free software da tutto il mondo. Utility, giochi, animazioni, 
demo, slideshow. immagini, brani musicali ed altro 
ancora, disponibile solo sui dischetti UGA. 

Ogni dischetto costa lire 10.000 (comprese le spese di 
spedizione) e può essere ordinato ad AmigaByte tramite 
vaglia postale, indicando il codice del disco desiderato 
(es. UGA MUSIC 4, UGA INTRO 12, UGA GAMES 2 
ecc). 

L’elenco dettagliato ed aggiornato del contenuto di ogni 
dischetto, e di tutto il software UGA. è disponibile sui 
dischi-catalogo di AmigaByte (a sole Lire 10.000). 

UGA INTRO Una selezione delle migliori demo scritte dai 
più fenomenali hacker di tutto il mondo per colpire 
l'immaginazione e mostrare quel che si può fare con 
Amiga. Tutte le intro sono realizzate in Assembler e 
contengono grafica e musica di eccezionale livello. 

UGA MUSIC Questi dischi contengono brani musicali 
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realizzati con i più diffusi programmi (SoundTracker, 
NoiseTracker, ProTracker, Musical Enlightenment). Tutte 
le musiche sono autoeseguibili e non necessitano di utility 
esterne per essere riprodotte. 



UGA DEMOS Megademo di grandi dimensioni che vi 
lasceranno a bocca aperta per il loro contenuto grafico e 
sonoro. 

UGA GAMES Un’antologia dei più divertenti e bizzarri 
giochi PD Amiga, da CosmoRoids a FlashBier, passando 
per Tetris, ZZep, Bally, NightWorks, Youpi, Ladybug, 
Boing, Xenon III... 

NEWSFLASH 


Il disk-magazine più diffuso in Europa, distribuito in Italia 
in esclusiva da AmigaByte. 

Ogni numero contiene: utility, giochi, articoli e 
recensioni di nuovi programmi ed accessori hardware, 
tips & tricks su giochi ed avventure, demo, brani 
musicali, immagini IFF, font, listati e sorgenti (C, 
Assembler, Amos ecc.) e moltissimo altro software per 
Amiga in esclusiva. 

I dischetti NEWSFLASH non sono di pubblico 
dominio, non possono essere liberamente distribuiti e 
contengono materiale non disponibile altrove, creato 
appositamente per la rivista. Tutto il contenuto della 
rivista viene compresso con POWERPACKER. ed ogni 
numero contiene più di 2 megabyte di software di ogni 
genere. 

Ogni numero di NEWSFLASH può essere richiesto ad 
AmigaByte tramite vaglia postale. I primi cinque numeri 
sono contenuti in UN dischetto e costano 10.000 lire 
l’uno; i numeri dal 6 al 21 sono contenuti in DUE 
dischetti e costano 15.000 lire (per entrambi i dischi); 
quelli dal 22 in avanti sono contenuti in TRE dischi e 
costano 21.000 lire. 

PO WERPA CKER 


UGA UTILITIES : Le più interessanti utility per Amiga, 
scelte per voi dai programmatori UGA: compattatori, 
copiatori, text editor, emulatori ZX-Spectrum, generatori di 
frattali, antivirus, tools grafici e tanto altro ancora. 

UGA SPECIALS: Ognuno di questi dischi contiene 
programmi PD che, per dimensioni o prestazioni, sono 
davvero fuori dal comune. Raccolte di super font IFF, di 
suoni campionati, di brani musicali; utility del calibro 
dell’emulatore Sinclair QL e Fractal Generatori programmi 
musicali come JamCracker, DeltaMusic, Brian’s 
Soundmonitor, Games Music Creator. 

UGA SCREENSHOTS: Una serie di immagini IFF tratte 
da giochi e programmi commerciali (Psygnosis. Rainbow 
Arts ecc.) 

UGA SONIX Tutti i brani musicali su questi dischetti sono 
composti con il programma Aegis Sonix, con il quale 
possono essere caricati e modificati a piacimento. Una 
preziosa fonte di strumenti campionati. Contiene anche 
un player per riprodurre le musiche senza bisogno di 
Sonix. 

UGA SLIDESHOWS: Ogni dischetto contiene uno 
slideshow con immagini IFF inedite in varie risoluzioni e 
numero di colori, tutte di qualità eccellente, create dagli 
artisti UGA. Un "must" per gli amanti della grafica su 
Amiga. 

UGA ANIMATIONS : Come sopra, ma dedicato alle 
migliori animazioni create con Sculpt/Animate 4D e 
VideoScape. Questi dischetti richiedono almeno 1Mb. 


Raddoppia la capacita’ dei tuoi dischi con 

POWERPACKER PROFESSIONAL 4.0A (lire 35.000), il 

più veloce e diffuso "cruncher” in circolazione, usato in 
Europa e negli Stati Uniti da migliaia di utenti e 
programmatori. 

I programmi compressi con PowerPacker si caricano, si 
auto-scompattano e partono in pochi istanti, in maniera 
del tutto trasparente all’utente. 

PowerPacker sfrutta sofisticati algoritmi di compressione 
che riducono in media del 40% le dimensioni dei 
programmi, e del 70% quelle dei file Ascii. 

I file eseguibili ed i dati compressi possono essere anche 
protetti con una password ed essere usati senza bisogno 


Per ricevere i dischetti UGA basta inviare vaglia 
postale ordinario dell’importo sopra indicato per i 

programmi desiderati a: 

AmigaByte, c.so Vittorio Emanuele 15, 20122 

Milano. 

Specificate il codice del disco (es. 
POWERPACKER 4.0, NEWSFLASH 17, UGA 
MUSIC 12) ed i vostri dati chiari e completi. 

Se desiderate che i dischetti siano spediti via 
espresso, aggiungete lire 3.000 all’importo 

complessivo del vaglia. 


di ulteriori trattamenti. 

Con PowerPacker sono fornite parecchie utility 
liberamente distribuibili che permettono di accedere ai file 
compressi con un semplice click del mouse, per utilizzarli 
senza doverli prima decomprimere. 

PPMORE: Un visualizzatore di testi Ascii compressi, 
ricco di opzioni che comprendono la ricerca di stringhe e 
l’invio del testo alla stampante. 

PPSHOW: Visualizza e stampa un’immagine Amiga 
compressa; supporta tutti i formati Amiga (Iff, Ham, 
Overscan ecc.) ed il color cycling. 

PPANIM: Mostra un’animazione in formato standard 
Iff-Anim compressa. 

PPTYPE: Formatta e stampa un testo compresso, 
inviandolo alla stampante in base ai parametri definiti 
dall’utente (margini, salti pagina ecc.). 

CRUNCH e DECRUNCH: Due tools utilizzabili in uno 
script AmigaDos per comprimere e decomprimere file di 
dati in maniera rapida e senza intervento da parte 
dell’utente. 

POWERPACKER LIBRARY: Per scrivere o modificare i 
propri programmi in modo da far caricar loro dati in 
formato compresso, è inclusa una libreria documentata in 
tutte le sue funzioni, utilizzabile con qualsiasi linguaggio. 

Le novità ' della versione 4.0 

- Comprime ancora meglio i file eseguibili (fino al 10% in 
piu’ rispetto alla versione 3.0b) 

- E’ compatibile con il KickStart 1.3 e con il nuovo 2.0, 
del quale supporta pienamente tutti i nuovi modi grafici. 

- Ha un'interfaccia utente completamente ridisegnata, che 



sfrutta i requester ed i gadget della nuova 
REQTOOLS.LIBRARY (fornita con il programma con 
sorgenti e documentazione) 

- Comprende versioni aggiornate delle utility per la 
gestione di file crunchati (PPSHOW. PPMORE, etc.), ed il 
nuovo programma PPLOADSEG per il caricamento di 
librerie e device compressi. 

- E’ dotato di interfaccia ARexx e di una nuova versione 
della POWERPACKER.LIBRARY. 

- Può’ decompattare i file creati con Turbo Imploder 4.0. 

THE MUSICAL 
ENLIGHTENMENT 


The Musical Enlightenment 2.01 (lire 39.000) è 
un pacchetto software musicale completo per comporre 
brani stereo a quattro voci con l’aiuto di strumenti 
digitalizzati. 

Potete creare effetti sonori personalizzati o modificare 
brani campionati con un digitalizzatore. 

L'interfaccia utente user-friendly gestita con il mouse 
consente di variare la forma d’onda di uno strumento, 
agendo sui parametri ADSR (attack/decay/sustain/ 
release). 

Il pacchetto comprende manuale, samples e musiche 
dimostrative, un player per eseguire i brani 
indipendentemente dal programma principale, una serie 
di routine C ed Assembler per integrare le musiche nei 
propri programmi. 





























ALIEN 3 


Tutti se lo aspettavano: poco dopo l'uscita 
nelle sale cinematografiche del terzo ed 
ultimo capitolo della fortunata serie di 
"Alien", ecco il videogame che vi si ispira, 
prodotto per l'occasione dalla Acclami. Il 
gioco riprende lo schema dei classici 
platform-game con elementi tratti dagli 
spara-e-fuggi di stampo militaresco; 
abbondanza di armi dunque, di diverso 
genere, grande varietà di mosse possibili e, 
naturalmente, gli immancabili nemici. La 
vicenda è ambientata sul pianeta Fiorina in 
una prigione spaziale infestata dagli 
immancabili temibilissimi alieni, che hanno 
catturato alla loro classica maniera, 

fissandoli ai muri, i 
commilitoni del 
soldato Ripley, 
impersonato 
dall'attrice 
Sigournev VYeaver. 
Ripley, in versione 
"skinhead", dovrà 
farsi strada 
attraverso pericolosi 
corridoi, salendo 
scale ed evitando 
agguati alla ricerca 
dei prigionieri, in un 
tempo massimo di cinque minuti per livello. 
Lo scopo del gioco si esaurisce in questo, ma 
la velocità degli alieni inseguitori rende la 
cosa tutt'altro che facile ed è consigliabile, 
per le prime partite, scegliere un livello di 
difficoltà "easy". Un suggerimento prezioso: 
ogni volta che si prendono le scale per 
passare ad un piano superiore o inferiore 
della prigione conviene, prima di infilarsi in 
un corridoio, sventagliare una prima raffica 
di mitragliatore, tanto per evitare di essere 
fatti fuori subito dalla prima orda di alieni. 
Ripley dispone di altre armi, bazooka e 
lanciafiamme per esempio, ma le converrà 
puntare più sulla velocità delle gambe che 
sulla potenza di fuoco: il livello di energia 
vitale, indicato da una barra posta nella 
parte superiore dello schermo, cade 
vertiginosamente dopo ogni corpo a corpo 
con qualunque bavoso alieno. Agli amanti 
del genere ed ai fan del film "Alien 3" 




regalerà soddisfazioni ed ore di coinvolgente 
intrattenimento, grazie anche ad una grafica 
chiara, senza nessun orpello, che permette di 
concentrarsi completamente sul gioco. A tutti 
gli altri, quelli che non amano la violenza o 
che non amano la YVeaver, sconsigliamo 
vivamente la visione. 



MOTORHEAD 


nemico con un colpo secco (l'avversario 
infatti si scioglierà disgustato davanti ai 
vostri occhi); oppure, con un apposito bonus 
potrete chiamare in aiuto del vostro 
metallaro una pupa da sballo che farà 
letteralmente rincretinire il suo persecutore, 
approfittando dell'occasione per fracassargli 
il cranio. 

Tra un livello e l'altro ci sono, per rompere 
un po' la monotonia e calmare i nervi, 
sequenze arcade (nelle quali potrete 
sbizzarrirvi a raccogliere una marea di 
bonus) come quella ambientata nella 
birreria, dove volano boccali da tutte le 
parti, oppure quella che vede protagonista 
una moto guidata da un poco rassicurante 
figuro. Peccato che, a forza di pestare e 
schivare i colpi di cattivi sempre più cattivi, 
il gioco diventi un po' estenuante, tanto da 
sembrare che non debba finire mai. Anche 
perchè l'energia a disposizione del nostro 
metallaro è dav vero notevole, e ce ne vorrà 
prima che qualcuno riesca a metterlo 
definitivamente fuori combattimento. 


In "MotorHead", eccovi nei panni di 
Lemniv, musicista dell'omonimo e 

V 7 

popolarissimo gruppo di heavy metal 
trasformatosi, per l'occasione, in 
protagonista di un videogioco. Lemmy è un 
classico metallaro, con tanto di chiodo, stivali 
neri e capigliatura unta. 

Essendo un tipo molto irascibile, Lemmy non 
ci pensa due volte a spaccare la faccia a 
"suon" di chitarra elettrica a tutti coloro che 
gli intralciano il cammino (e non sono pochi). 
L’ambientazione è quella classica dei giochi 
modello "pesta duro e fuggi"; vale a dire 



quartieri degradati e locali malfamati, 
maleodoranti, zeppi della peggior feccia che 
si possa trovare in giro. Il gioco in sè non ha 
nulla di originale quanto a trama e 
personaggio centrale, il classico superhullo 
solo contro tutti, ma sotto sotto si finisce con 
l'incappare in alcune divertenti trovate che 
lo differenziano da altri programmi 
appartenenti alla stessa schiatta. 

Lungo il percorso di gioco il nostro 
scalcagnato eroe potrà, per esempio, 
raccogliere armi un po' insolite da usare 
contro i nemici: bevendo una lattina di birra 
lasciata dall'avversario e ruttandogli 
brutalmente in faccia, egli annienterà il 



POOL 


I giochi classici come il biliardo sono fra 
quelli più impegnativi da simulare su 
computer visto che molti utenti, specialmente 
in Italia, sono abituati a giocarli su tavoli 
reali, magari al bar. Se la stessa 
soddisfazione che si ricava "steccando" le 
palle di un biliardo reale la si prova davanti 
al proprio Amiga, allora vuol dire che la 
simulazione è riuscita in pieno, come nel caso 
di "Pool", programmato da Archer Maclean 
e distribuito dalla \ irgin Games. 

II gioco prevede due varianti molto 
divertenti del pool: la prima prevede 
quindici palle, sette rosse per un giocatore e 
sette gialle per l'altro, più un'ottava nera da 
mandare per ultima in buca. La seconda 
sfida si gioca con nove palle numerate da 
mandare in buca seguendone l'ordine: vince 
il primo dei due giocatori che imbuca la palla 
numero nove. Si può scegliere di giocare 
contro il computer o, cosa sicuramente più 
divertente, contro un avversario in carne ed 
ossa, ed è possibile gestire anche tornei con 
più giocatori. La simulazione del biliardo 
vero e proprio è davvero perfetta: le 
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Software 

Express 


accelerazioni, i movimenti ed i rimbalzi delle 
palle sono assolutamente realistici. La 
velocissima grafica a tre dimensioni consente 
di spostarsi attorno al tavolo in un batter 
d'occhio, scegliendo il punto di vista ideale 
per tirare il colpo. Tutte le operazioni di 
posizionamento e la scelta delle varie opzioni 
avvengono tramite mouse, puntando sulle 
chiare icone del menu di gioco situate nella 
parte superiore dello schermo o, se risultasse 
più comodo, sul margine sinistro dello stesso. 
Le opzioni prevedono la scelta del top spin, 
con l'inclinazione della stecca ed il punto 



d'impatto sulla palla bianca, la modulazione 
della forza del colpo nel raggio di quattro 
valori principali, lo zoom sul tavolo, ed il 
posizionamento a piacere delle palle. 
L'immediatezza con cui la grafica risponde 
agli spostamenti ed alle selezioni da mouse 
rende al giocatore la naturalezza con la quale 
egli è abituato a muoversi attorno ai biliardi 
reali. 

Chi possiede un Amiga dotato di processore 
veloce (ad esempio un 3000) resterà 
stupefatto di fronte alla fluidità 
dell'animazione, anche mentre il computer 
deve calcolare i rimbalzi di quindici palle 
contemporaneamente. 

"Pool" è la miglior versione del biliardo mai 
apparsa su qualsiasi computer, ed uno tra i 
migliori giochi esistenti per Amiga in 
assoluto. 


BILL’S TOMATO 
GAME 


4t> * 


Protagonisti di questo curioso gioco della 
Psygnosis sono due piccoli pomodorini rossi 
innamorati che, non avendo nessuna 
intenzione di finire come condimento su 
qualche piatto, decidono di scappare insieme 
dal camion che li porterebbe verso morte 
sicura. Le cose sembrano andare per il 


meglio fino a quando il cattivo di turno non 
ci mette lo zampino, decidendo di rovinare il 
meraviglioso idillio portandovi via la 
tondeggiante fidanzata. Indovinate un po' a 
chi toccherà ora armarsi di tanto coraggio e 
santa pazienza per affrontare e superare i 
vari ostacoli che vi separano dalla vostra 



bella? Una volta infatti immedesimati nel 
baldo pomodoro, dovrete cercare di superare 
i ben sessanta livelli colmi delle più 
simpatiche diavolerie che cercano di 
intralciare il già difficile cammino: per 
raggiungere l'obiettivo bisogna arrampicarsi 
su di una pianta divisa in sezioni di 10 
schemi ciascuno, ovviamente uno più difficile 
e intricato dell'altro. "Bill's Tornato Game" 
è il classico gioco di intelligenza in un 
contesto divertente e spiritoso, in cui bisogna 
veramente usare il cervello per non perdere 
la pazienza e rischiare di diventare pazzi; 
per muovere il nostro eroe e cercare di non 
farlo spiaccicare contro i vari oggetti, si 
devono posizionare con matematica 
precisione ventilatori, materassi e catapulte 



in modo da direzionare mister pomodoro 
nella giusta traiettoria verso la sospirata 
meta. La cosa non è perù così semplice come 
può sembrare all'inizio e, dopo i primi facili 
livelli, la situazione si complica non poco, con 
un numero sempre maggiore di trabocchetti 
e di strani oggetti vaganti da evitare. 
Fortunatamente ogni schema ha un proprio 
codice che viene rivelato una volta giunti alla 
fine, in modo da poter riprendere dall'ultimo 
livello completato senza dover ripetere tutto 
dall'inizio; durante le faticose prove di 
intelligenza sarete accompagnati da 
divertenti musiche che variano a seconda 
dell'anibientazione e che fanno da cornice ad 
altrettanti effetti sonori. Se credete quindi di 
avere una buona dose di pazienza sempre a 
disposizione e se vi piacciono le sfide che 
richiedono tempo ed abilità, allora questo è 
un gioco che fa al caso vostro. 


WALKER 


La Psygnosis ribalta con "Walker" la 
concezione di tutti i game spaziali finora 
prodotti: noi, i protagonisti, abbiamo sempre 
guidato piccole astronavi contro intere orde 
stellari, abbiamo affrontato enormi mostri 
alla fine di ogni livello, siamo sempre stati 


dei piccoli Davide contro grossi e cattivi 
Golia. Ora, per la prima volta, assumiamo le 
dimensioni dei nemici di sempre e ci 
scateniamo contro falangi di piccolissimi 
guerrieri, prendiamo a cannonnate elicotteri 
e sterminiamo motociclisti. 

In "Walker" abbiamo a disposizione un 
enorme robot bipede, che sembra un 
incrocio tra quelli de "L'impero colpisce 
ancora" ed il cattivo androide ED-209 di 
"RoboCop", completo di torretta mobile 
armata di mitragliatori. Mentre 
attraversiamo lugubri scenari, nugoli di 
microscopici omini (molto simili ai 
Lemmings dell'omonimo gioco) ci assalgono 
tirandoci addosso gragnuole di bombe a 



mano. 

A questo punto basterà spostarsi in avanti o 
indietro con i tasti freccia sulla tastiera, o 
agire nello stesso modo con la leva del 
joystick, direzionare i mitragliatori sulla 
torretta puntando nel mirino che abbiamo di 
fronte a noi, e far fuoco sulla folla di 
mostriciattoli. Alla nostra devastazione il 
nemico risponderà con una pioggia di fuoco 
dal cielo, e ci scaglierà contro uno stormo di 
elicotteri; invano, visto che la velocità di 
spostamento della torretta ci consente di 
sgominarli tutti fin dalla prima partita. 
L'atmosfera del gioco rievoca qualcosa di 
"Akira": proseguendo, ecco arrivarci contro, 
ad alta velocità, un gruppo di motociclisti 
bombaroli, i primi avversari un po' tosti, 
difficili da colpire. E' da questo punto in poi 
che il gioco prende una piega a noi 
sfavorevole: le orde di kamikaze che non ci 


avevano infastidito più di tanto fino a poco 
prima riescono a coprirci di bombe e alcuni 
di loro raggiungono il nostro Walker e ci 
assalgono armati di micidiali ordigni. Il 
nostro Golia implode e si affloscia 
fiammeggiante a terra, togliendoci ogni 
residua illusione sulla facilità di uscirne 
vittoriosi. 


Con "Walker" la Psygnosis punta più sulla 
filosofia del gioco che sulla grafica, carina 
ma senza particolari degni di rilievo, 
accattivandosi così le simpatie dei numerosi 
giocatori ormai decisamente annoiati dai 
soliti spara-e-fuggi. 


LETHAL WEAPON 


Quando si parla di programmi prodotti dalla 
Ocean è raro che ci si trovi a dover far fronte 
a qualche spiacevole sorpresa, la famosa 
software house inglese essendo una valida 
realtà presente da anni sul mercato, con una 
solidissima esperienza sulle spalle. Se è però 
scontato che un platform game di tal 
provenienza debba essere forzosamente di 
buon livello, è difficile non coltivare il 
timore, affrontando l'ennesimo, di avere a 
che fare con il solito programma ripetitivo, 
bello sì ma altrettanto noioso. Ebbene, una 
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guardata approfondita a "Lethal Weapon” 
spazza via qualunque perplessità, ed a 
nessuno passerà per la testa il dubbio di aver 
gettato al vento tempo e denaro. 

Il personaggio principale di questo gioco è 
Martin Riggs, un impavido poliziotto cui è 
stato affidato il compito di affrontare e di 
annientare, armato solo della sua pistola e di 
tanto coraggio, orde di terroristi e di killer 
spietati che infestano i diversi quartieri della 
città. All'inizio dell'avventura vi troverete 
negli uffici del quartier generale, dove è 
possibile raccogliere informazioni sulle varie 
missioni, consultare il computer, ed 
eventualmente cambiare personaggio. 
Quando avrete deciso chi essere e saputo 
cosa fare, vi troverete catapultati nel vivo 
della situazione, e non tarderete ad 
accorgervi che l’atmosfera non è delle più 



tenere ed accoglienti. Proiettili vaganti, 
trabocchetti disseminati ovunque, killer 
fanatici che non esitano a lanciarvi addosso 
granate e razzi incendiari, persino squali 
assassini che aspettano solo che vi buttiate in 
acqua per pasteggiare di voi costituiscono 
('ambientino nel quale vi toccherà muovervi. 
Faticosissima quindi sarà l’impresa per il 
nostro eroe, costretto a saltare su ascensori 
mentre cerca di sfuggire a nemici che 
sbucano dal nulla, attento a non sprecare 
troppi caricatori, ed a cercare a tutti costi 
nuove più potenti armi per resistere il più a 
lungo possibile. M Lethal Weapon” ha 
un'ottima grafica ed un'azione di gioco 
molto veloce, il tutto accompagnato da buone 
colonne sonore che rendono più elettrizzante 
lo scorrere degli eventi. L'unico rimprovero 
che si può muovere al programma è di 
essere un po' troppo movimentato e che 
all'inizio costringa ad una fatica improba 
per evitare la quantità di nemici e di 
proiettili che riempie lo schermo. 

NIGEL MANSELL’S 
WORLD 

CHA MPIONSHIP 


Questa ennesima simulazione 
automobilistica di gare di Formula 1 arriva 
da una software house che finora si era 
dedicata a macchine meno potenti delle varie 
Ferrari e McLaren, nia che portano il nome 
di una ex gloriosissima scuderia: la Lotus. 

La Gremlin Graphics, della quale abbiamo 
provato nello scorso numero della rivista 
"Lotus 111”, tradisce ora la casa inglese che 
tanto ha contribuito al suo successo per 
passare alla connazionale Williams, 
motorizzata dalla francese Renault (alla 
quale la presentazione del gioco dedica una 
lunga schermata). 

Al pilota, a sua volta inglese, vincitore della 
scorsa edizione del mondiale, è dedicato un 



gioco dal quale tutti gli utenti Amiga non 
possono che aspettarsi il meglio. Difficile 
immaginare che qualcuno possa restarne 
deluso, visto che molti elementi positivi 
accomunano questa simulazione a quelle 
precedenti della Gremlin: ricchezza di 
opzioni di gioco, varietà di tracciati e di 
situazioni, comprese quelle nietereologiche. 
La Williams-Renault è modificabile in base 
alle esigenze del giocatore-pilota, che potrà 
optare tra diversi tipi di gomme e di assetti 
aereodinamici, oltre che tra i due cambi, 
manuale o automatico. 

Chi non vuole cimentarsi subito in una full 
race season , può passare prima per una 
driving school , per poi farsi aiutare da Nigel 
(improve with Mansell ) ed arrivare 
tranquillamente ad un race single Circuit. Le 
piste a disposizione sono tutte quelle previste 
dal mondiale, selezionabili da una bella 
pagina grafica al centro della quale spicca un 
globo terrestre rotante, circondato dalle 
bandiere dei diversi Paesi. Prima di iniziare 
una gara viene riportata la situazione 
generale del circuito, con tanto di previsione 



metereologica annessa, tutto in stile Lotus. 
La guidahilità ottima e la classica grafica 
alla Gremlin rendono il programma più 
appetibile dei suoi colleghi vettoriali. Forse 
manca quella realistica difficoltà di guida 
presente invece in gare più "tecniche” del 
tipo ”Indy 500” o ”F1 Grand Prix”, però 
"Nigel Mansell's World Championship” è 
subito accessibile, per aumentare poi 
ragionevolmente di difficoltà via via che la 
gara procede. 

Un altro successo? A noi è decisamente 
piaciuto. 




"...questo programma mi ha veramente 
entusiasmato ... finalmente ora possiamo 
fare anche noi trasformazioni e 
deformazioni complesse su Amiga come 
quelle che vediamo nelle megaproduzioni di 
computer graphics ad alto livello." 

MC MicroConiputer 

"un potente programma di editing in 
3D, sorprendente nelle 
trasformazioni." 

EnigmA 

"un pacchetto di completamento di grafica 
3D estremamente potente e semplice da 

utilizzare." 

Commodore Gazette 


PoNGo 1.1 è un programma di 
modellazione solida concepito per operare 
le più svariate trasformazioni su oggetti 

tridimensionali. 

Supporta direttamente il formato IFF ANIM 
per le animazioni e genera oggetti 
direttamente compatibili con tutte le 

versioni di IMAGINE 
e con TURBOSILVER 3.0. 

Tutti i parametri di superficie (colore, 
texture, brush map, etc.) vengono mantenuti 
inalterati durante le trasformazioni. 

Richiede almeno 1 Mega di memoria, ed è 
compatibile con tutti i modelli di Amiga 
(KickStart 1.3 e 2.0). La confezione include il 

manuale in italiano. 

Gestisce nove diversi tipi di trasformazione 
tridimensionale, tutti variamente 
combinabili tra loro: 
TRANSCALE (traslazione e riduzione 

in scala) 

TAPER (riduzione lungo un asse) 
SHEAR (traslazione lungo un asse) 
ROTATE (rotazione) 

TWIST (torsione) 

BEND (piega) 

RADIAL BEND (piega radiale) 

WAVES (distorsione ondulata) 
METAMORPH (trasformazione) 


Per ricevere "PoNGo 1.1" invia vaglia postale 
ordinario di lire 89.000 (o 92.000 per spedizione 
espresso) intestato ad AmigaByte, C.so Vittorio 

Emanuele 15, 20122 Milano. 

Indica sul vaglia, nello spazio delle 
comunicazioni del mittente, il nome del 
programma desiderato ed i tuoi dati 
completi in stampatello. 














































SOLO 135.000 LIRE 

PER 11 FASCICOLI Eli DISCHETTI 

DIRETTAMENTE 
A CASA TUA OGNI MESE 





TOP UTILITY n s 2 
TOP GAMES n 3 2 


Oppure, a scelta, due 
dischetti della nostra raccolta 

di software di pubblico 
dominio (specificare i codici 
dei dischi desiderati sul 

vaglia). 


Puoi abbonarti 
anche alla sola 
rivista (senza disco): 

Lire 85.000 
(1 disco omaggio 

a scelta). 


L'abbonamento 
a 5 fascicoli 
completi di 
dischetto costa 
solo lire 65.000 


(1 disco omaggio a scelta). 


CLICKA SU 


tutto Tonno, 
garanzia di non 


Cosa aspetti? 

Per abbonarti, invia vaglia postale ordinario ad 
AmigaByte, e.so Vittorio Emanuele 15, 20122 Milano. 
Indica sulla parte destra del vaglia, nello spazio delle 
comunicazioni del mittente, che desideri abbonarti ad AmigaByte, 
il nome o il codice dei dischi omaggio che preferisci, 
ed i tuoi dati completi in stampatello. 
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